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IZVLEČEK 
 
Zaradi večletnega dela v vrtcu začetek magistrske naloge sega daleč nazaj. V delu smo se 
ukvarjali s problemom predstavitve poklicev grafike in aranžerstva otrokom, ki strokovne 
terminologije ne razumejo. Naslov dela je: Predstavitev grafike in oblikovanja skozi ilustracijo 
in igro. 
 
V začetnih poglavjih je bila predstavljena analiza dosedanjih raziskav na področju grafike, 
aranžerstva in pedagogike, v nadaljevanju pa preprost povzetek osnovnih tehnik tiska, kot so 
sitotisk, fleksotisk, 3D tisk in drugi. Povzeli smo osnovno znanje pojmov o grafiki in 
tiskarstvu, s preprostimi razlagami, ki jih otroci razumejo.  
V magistrskem delu je bil s posebnim poudarkom predstavljen poklic aranžerskega tehnika. 
Predstavljeni so bili osnovni pojmi, predvsem pojmi likovne teorije, kot so točka, linija, 
kompozicija, kontrast, barva, harmonija … Likovna teorija je bila odskočna deska za vsako 
oblikovanje, prav tako se povezuje z obema omenjenima poklicema. 
Predstavljeno je bilo načrtovanje izzivov, s katerimi so se morali otroci v igri spopadati, 
predstavljena so bila tudi navodila za igro. Izzivi so primerni za nivo osnovnošolskega otroka, 
ponekod jih spremljajo ilustracije, ki snov podrobneje predstavljajo. Ne manjka niti analiza 
vseh grafičnih del. 
V eksperimentalnem delu so bili izzivi praktično izdelani v prototipu igre same, zato je bilo v 
nadaljevanju predstavljeno grafično načrtovanje nalog, tudi embalaže in materiali za igro. 
Analize grafičnega oblikovanja smo podali kritično in nazorno. 
V zaključku smo se dotaknili izvedbe igre in odziva otrok nanje. 
Ključne besede: predstavitev, grafični oblikovalec, aranžerski tehnik, igra, , likovna teorija, 
tehnike tiska, otroci, ilustracije. 
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ABSTRACT 
 
Due to my long-year work at the kindergarten, the beginning of this paper dates back many 
years ago. The paper focuses on the presentation of the professions of the graphic designer 
and visual merchandising technician to the children who do not understand terminology. Title 
of the paper is: Presenting graphic design through ilustration and game. 
The initial chapters present the analysis of the previous research in the fields of graphic 
design, visual merchandising and pedagogy. They are followed by a simple summary of the 
basic printing techniques, such as screen printing, flexography, 3D printing and others. The 
paper summarizes basic terms from graphical design and printing with simple descriptions, 
which children understand.  
The master paper focuses on the profession of the visual merchandising technician. Some 
basic terms, especially from the visual arts theory, such as the point, line, composition, 
contrast, colour and harmony are presented. The visual arts theory is a springboard for every 
type of design, and it is also closely connected to both mentioned professions. 
Planning of the challenges that the children face during play as well as instructions for the play 
were described. The challenges are suitable for primary school children, and they are 
sometimes accompanied by illustrations, which present the subject in detail. In addition, all 
graphic works are analysed. 
In the experimental part, the challenges are practically created in the prototype of the game, 
which is why graphical planning of the tasks, also packaging and materials for the game, are 
presented later on. The analyses of the graphical design were presented critically and explicitly. 
The paper concludes with the implementation of the game and the children’s reaction to it.  
Key words: presentation, graphic designer, visual merchandising technician, game, the visual 
arts theory, printing techniques, children, illustrations. 
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POVZETEK 
 
V magistrskem delu je bila zajeta snov, ki predstavlja poklic grafika in aranžerja. V 
raziskovanju strok je bilo ugotovljeno, da otroci določenih poklicev ne poznajo in jih ne 
morejo razumeti, saj je terminologija prezahtevna. To je bil glavni razlog za raziskovanje 
tematike predstavljenega magistrskega dela. Poklic grafika in aranžerja smo želeli predstaviti na 
način, ki bi bil otrokom razumljiv. 
Metoda učenja otrok z uživanjem ob učenju je igra. S pomočjo izzivov, ki jih morajo opraviti, 
otroci spoznavajo stroke in se pri tem zabavajo; morda jim bo ravno zato pridobljeno znanje v 
spominu ostalo dalj časa, saj so ga pridobili na inovativni način. 
V teoretičnem delu magistrske naloge je bil predstavljen pregled strok in dosedanjih raziskav s 
področja grafike, aranžerstva in pedagogike. S preučevanjem strok smo prišli do zaključkov, ki 
so predstavljali odskočno desko za oblikovanje hipotez, ki se glasijo:   
1. Eden od vzrokov za to, da otroci ne poznajo poklicev omenjenih strok, je dejstvo, da 
je literatura velikokrat napisana v tujem jeziku in da so strokovni izrazi otrokom 
prezahtevni. 
2. S predstavitvijo strok z igro in ilustracijo se poveča otrokovo znanje o stroki sami. 
3. Otroci z različnimi materiali, predstavljenimi v igrah, znanje pridobijo na različne 
načine in ga različno dojemajo. 
4. Snov stroke mora biti razčlenjena pravilno, mora biti preverljiva in primerna ciljni 
publiki, da je lahko predstavljena v obliki, ki predstavlja stroko samo.  
5. Zanimiv in interaktiven način predstavitve (igra in ilustracija) bo povečal zanimanje 
otrok o temi, ki jim jo predstavljamo. 
6.  Z izbiro primerne tehnike tiska, ki nam omogoča določeno kakovost, bomo dobili 
želeno kvaliteto natisnjenega izdelka, ki smo ga oblikovali.   
Hipoteze so bile ob zaključku magistrske naloge ovržene ali potrjene, rezultati pa so bili 
pridobljeni s pomočjo anket in opazovanja otrok pri igri. Hipoteze so bile v grobem potrjene, 
bilo pa je nekaj variacij v odgovorih na anketna vprašanja. 
V praktičnem delu magistrskega dela so bili otrokom podani osnovni povzetki predstavitve 
aranžerstva in grafike. Predstavljeni so bili osnovni pojmi, povezani z grafiko, kot so tiskar, 
tiskarna, grafično oblikovanje, tiskarski stroj, grafika, vektorska grafika …  
Povzeli smo tudi stroko aranžerja, pri čemer je bil poudarek na likovni teoriji. V osnove 
likovne teorije so bili vključeni naslednji pojmi: likovne prvine, točka, linija, prostor, barva, 
kontrast, kompozicija … 
V eksperimentalnem delu so bili povzetki pretvorjeni v izzive, ki so jih otroci opravljali v igri. 
Pripravljeno je bilo igralno polje kvadratne oblike, pripravljene so bile tudi igralne karte, 
oblikovana grafična podoba embalaže in logotip igre. Namizna igra je prototip, ki se lahko v 
prihodnosti prenese na druge stroke in poklice, s tem pa doprinese k izobraževanju otrok. 
IX 
 
V igri je 31 izzivov, vsak zase predstavlja eno poglavje teorije posameznih strok.. Z izzivi smo 
zajeli naslednje teme: vektorska grafika, bitna grafika, sestava tiskarskega stroja, kaj dela grafik, 
grafična priprava, tipografija in sestava črke, sitotisk, tampotisk, tisk, grafika kot umetniška 
stroka.  
V sklopu aranžerstva smo se dotaknili oblikovanja prostora in kompozicije, postavitve 
predmetov v izložbo in prostor. Z izzivi je bila zajeta osnovna likovna teorija, ki otrokom 
pomaga razumeti svet oblikovanja. Otroci spoznajo likovne prvine – črta, pika, svetlo-temno, 
prostor –, spoznajo tudi osnovne koncepte postavitve v prostor s trikotno, horizontalno, 
krožno, z vertikalno in diagonalno kompozicijo. 
Z igro je v izzivu možno spoznati osnove barv, prepoznati razlike med kontrasti barv in oblik.   
Likovna teorija je zahtevno polje raziskovanja, ki sem jo poskušala približati otrokom na njim 
prijazen način. Ker aranžerji in grafiki v svojem delu velikokrat posegajo po umetniških delih 
različnih področij, sem se z izzivi dotaknila tudi področij umetnosti. Preko avtorskih ilustracij, 
risb in delovnih listov igralci spoznavajo različne možnosti izražanja umetnosti.  
V kartah z izzivi so podane ilustracije in snov kot primer, ki so otrokom v pomoč pri 
reševanju izzivov, ki so jim podani. Karte so predstavljene tako, da pripomorejo k 
razpoznavnosti strok.. 
V eksperimentalnem delu je bilo analizirano lastno oblikovanje in podano podrobno poročilo 
o grafični pripravi tiskovin. Igro so preizkusili tudi otroci, ob tem podali svoje mnenje in 
dovolili opazovati potek igre. 
V sklepnem delu magistrskega dela je bilo ugotovljeno, da je igra kot učni pripomoček dobra 
alternativa teoriji, ki je za najmlajše marsikdaj nerazumljiva. Igra je primerna za otroke od 11 
do 14 let, igrajo pa jo lahko tako mlajši kot starejši otroci – mlajši potrebujejo nekoliko pomoči 
ob izvajanju izzivov, starejši pa lahko izzive izvajajo tudi po svoje in dodatno izpilijo znanje, ki 
ga že imajo. 
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1 UVOD 
 
Kaj želiš postati, ko boš velik? 
To vprašanje odrasli otrokom postavljamo že odkar so izobraževalne ustanove začele svoje 
poslanstvo. Poskušamo jih pripraviti na čas, ko bodo s svojimi rokami, trudom in trdim delom 
skrbeli za sočloveka, morda v družini, okolici ali kako drugače.  
Z vprašanjem, kako predstaviti določene poklice otrokom, smo se ukvarjali v danem 
magistrskem delu. Ob večletnem delu v vrtcu smo spoznali, da so otrokom v obliki slikanic in 
zgodb predstavljeni mnogi poklici, toda nekaterih poklicev otroci ne spoznajo do konca 
osnovne šole, ko se znajdejo pred težko odločitvijo: KAM NAPREJ?  
Otrokom manj znana poklica sta, med drugim, aranžerski tehnik in grafični oblikovalec.  
V otroški literaturi nismo nikjer zasledili predstavitve omenjenih poklicev, zato smo v 
eksperimentalnem delu magistrske naloge izdelali namizno igro, s katero otroci preko izzivov 
spoznavajo poklic aranžerja in grafičnega oblikovalca. 
S pogovori in intervjuji z aranžerko in likovno pedagoginjo smo spoznali, da je bil v 
preteklosti poklic aranžerja izredno cenjen. V trgovinah so bile pogosto dostopne možnosti 
aranžiranja daril, izvajanja sitotiska in podobnih dejavnosti, ki jih danes opravljajo posamezni 
strokovnjaki. Z delavnicami, ki so bile dostopne vsem, so se otroci seznanili s poklicem 
aranžerja in posledično grafika. Danes teh delavnic ni veliko. Če mimoidočega na ulicah 
povprašamo, kaj počne aranžer, se bodo najprej spomnili na oblikovanje cvetja, kar pa ni 
prvotna naloga aranžerja. Oblikuje namreč prostor in izložbe. 
Poklic grafika je širši javnosti bolj znan, a otroci se z njim ne srečujejo, zato je igra Mini mojster 
dobra priložnost, da ga spoznajo.  
Kompetence za raziskovanje zgoraj omenjenih poklicev smo pridobili s srednješolsko in 
visokošolsko izobrazbo. S svojim znanjem želimo preko igre in magistrskega dela svoje 
izkušnje deliti z najmlajšimi, saj so ti naša prihodnost, zato jih je treba oborožiti z 
informacijami, ki jim bodo pomagale do pravih odločitev. 
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2 TEORETIČNI DEL 
 
2.1 ZAČETKI  
Začetke načrtovanja magistrskega dela lahko postavimo že v čas, ko je nastajalo avtoričino 
diplomsko delo. Pedagoške smernice oblikovanja ilustracij v pravljicah je bil naslov, ki je sprožil 
razmišljanje o možnostih predstavitve teme otrokom. V diplomskem delu se je avtorica 
osredotočila le na predstavitev pravljice skozi ilustracijo, nadaljnjo delo pa je privedlo do 
razširitve obzorja. V pomladnih mesecih leta 2015 je bila avtorica povabljena, da svojo 
pravljico in nastanek knjige predstavi skupini otrok na osnovni šoli, ki jo je pred leti tudi sama 
obiskovala. Povabilo je sprejela in otrokom 5. A in 5. B razreda predstavila zgodbo in pot do 
njenega nastanka. [potrdilo iz OŠ] 
Na izvedeni učni uri je petošolcem opisala najbolj pogoste tehnike tiska in slikovno prikazala 
natisnjene in še neobrezane strani knjige. Otroci so dobili vpogled v našo stroko, zanimivo pa 
je, da pri likovni vzgoji ravno v 5. razredu obravnavajo grafiko kot likovno umetnost. 
Ukvarjajo se z izrezovanjem linoleja s tehniko linoreza, kjer z izdolbenimi in dvignjenimi 
ploskvami na materialu ob dodatku barve dosežejo odtis. Ploskve, ki jih v stroki prepoznamo 
kot tiskovni valji, klišeji …, so za otroke prvi stik z grafičnim oblikovanjem in s pojmoma 
odtisa in ponatisa. 
Že z načrtovanjem omenjene predstavitve je avtorica razmišljala o tem, kako bi otrokom 
grafiko še bolje predstavila. Rodila se je ideja za predstavitev grafike in aranžerstva – s 
slednjega področja izhaja avtoričin prvi poklic, saj je obiskovala Vrtnarsko srednjo šolo (danes 
Srednja šola za hortikulturo in vizualne umetnosti).  
Z večletnim delom v vrtcu in animatorstvom je avtorica opazila, da otroci hitro poprimejo za 
izzive, če so ti predstavljeni na zanimiv način, izzivi pa spodbujajo tako duh sodelovanja kot 
tudi izražanja svojih najboljših atributov. 
 
2.2   PRIKAZ PROBLEMA, CILJEV IN HIPOTEZ 
2.2.1  RAZISKOVALNI PROBLEM 
Grafično oblikovanje s prepletanjem likovnih elementov, prvin, fotografije, ilustracije in 
interaktivnosti na zanimiv in uporabniku prijazen način omogoča prikaz določenega problema.  
Ob raziskovanju področja strok (grafike in aranžerstva) smo prišli do zaključka, da se o teh 
poklicih v osnovnih šolah govori redko, pozno ali pa sploh ne. (Omenjeno raziskovanje je potekalo 
skozi knjižne vire, ki otrokom predstavljajo različne poklice. Omenjenih strok nismo našli skoraj nikjer. 
[15]) Do predstavitve omenjenih strok pride na koncu osnovne šole, ko se na otroka vrši že 
preveč pritiska glede izbire srednje šole, tehnična narava predstavitve pa otroka zaradi 
zahtevne terminologije, ki je ne razume, včasih že na začetku odbije. V magistrskem delu se 
preko prej omenjenih likovnih prvin in metod grafičnega oblikovanja soočamo z izzivom, 
kako otroku predstaviti stroke. 
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2.2.2  CILJI 
Preko ilustracij in učnega gradiva, namenjenega osebni uporabi otrok nižje stopnje osnovnih 
šol, z igro predstavljamo značilnosti strok in njihove zanimivosti.  
 V programih za oblikovanje oblikujem podobo embalaže igre (škatla).  
 Delovanje tiskovnih členov in stroja predstavim skozi ilustracije in model, ki bo služil 
kot sestavljanka.  
 Predstavim izdelke, narejene v različnih tehnikah tiska (ofsetni tisk, tampotisk, sitotisk 
…), in oblikujem spremno besedilo, ki bo vseskozi predstavljalo določeno temo.  
 Poudarek magistrskega dela je v oblikovanju in designu končnega izdelka.  
 Končni izdelek služi kot promocija stroke in predstavlja več tehnologij in stopenj v 
procesu tiska. 
 
2.2.3 DELOVNE HIPOTEZE IN RAZISKOVALNO VPRAŠANJE 
 
S preučevanjem področja smo postavili naslednje predpostavke (hipoteze):  
 
1. Eden od vzrokov za to, da otroci ne poznajo poklicev omenjenih strok, je dejstvo, da 
je literatura velikokrat napisana v tujem jeziku in da so strokovni izrazi otrokom 
prezahtevni. 
2. S predstavitvijo strok z igro in ilustracijo se poveča otrokovo znanje o stroki sami. 
3. Otroci z različnimi materiali, predstavljenimi v igrah, znanje pridobijo na različne 
načine in ga različno dojemajo. 
4. Snov stroke mora biti razčlenjena pravilno, mora biti preverljiva in primerna ciljni 
publiki, da je lahko predstavljena v obliki, ki predstavlja stroko samo.  
5. Zanimiv in interaktiven način predstavitve (igra in ilustracija) bo povečal zanimanje 
otrok o temi, ki jim jo predstavljamo. 
6.  Z izbiro primerne tehnike tiska, ki nam omogoča določeno kakovost, bomo dobili 
želeno kvaliteto natisnjenega izdelka, ki smo ga oblikovali.   
 
Pojavlja se raziskovalno vprašanje: Na kateri način oblikovati gradivo in igro, da bi stroko 
predstavili otroku, ki ne pozna in ne razume strokovne terminologije in tehnik, ter v kateri 
obliki in tehnologiji tiska priti do rezultatov, ki vodijo v predstavitveni material stroke 
(grafike in aranžerstva)? 
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2.3 RAZISKOVANJE STROK 
 
2.3.1 PRIKAZ DOSEDANJIH RAZISKAV 
Raziskave na področju grafike so dokumentirane v številni literaturi in virih. V literaturi 
KUMAR, M. Tehnologija grafičnih procesov [11] avtor predstavi celotni proces tehnologije tiska. 
Najprej se naslanja na začetke komunikacij. Preko govora, risbe slike in glasu, preide v čase 
tehnologije in tiska. V knjigi se ukvarja z zaznavanjem barv, tonov, kar privede do različnih 
načinov mešanja barvnih dražljajev, ki jih poznamo v grafiki. S predstavitvijo tehnik tiska – 
analogne (visoki, globoki, ploski tisk) in digitalne tehnike (elektrostatični, kapljični tisk) – 
preide v predstavitev termina ločljivosti in reprodukcije barv. Spoznamo lahko grafično 
pripravo in končne izdelke. Informacije so predstavljene razumljivo in zanimivo, a ker otroci 
terminologije ne poznajo in v poplavi informacij ne znajo izluščiti bistva, je za njih manj 
primerna. 
V literarnem viru o tipografiji [13] avtorice K. MOŽINA pod naslovom Knjižna tipografija je 
profesionalno razčlenjeno področje tipografije. Avtorica se ukvarja z zgodovinskim razvojem 
pisave in knjig, z napredkom skozi leta in začetkom tiska pisav. S predstavljeno obliko črk 
skozi leta da vpogled v spremembe, ki so spremljale tako politično dogajanje kot tudi 
umetnost. Delo nas popelje v svet tipografije, namenjeno pa je nam, starejšim, sposobnim 
razločevanja terminologije s predznanjem zgodovine, da si lahko predstavljamo razvojne 
stopnje dogodke. Naše najmlajše odbije že besedilo brez velike količine slik, saj jim v mlajših 
letih povezave slik in besedila pomenijo več kot samo besedilo (tudi nam je znano učenje s 
pomočjo miselnih vzorcev in priklicem slik). Če bi tipografijo in tisk predstavili na preprost 
način z enostavnimi primeri in ilustracijo, bi otroci snov lažje spremljali.   
2.3.2 RAZISKOVANJE PODROČJA PEDAGOGIKE  
S tem, ko je mnogi ne poznajo in ne razumejo, terminologija hromi razpoznavnost strok, saj 
se še izobraženci in diplomanti posameznega področja znajdemo pred izzivom, ko moramo 
terminologijo ne le razumeti, pač pa jo tudi prevajati, kot je to razvidno v viru [9]. Knjiga nam 
z veliko slikovnega gradiva in razlagami predstavi rotacijski tisk, vendar v hrvaškem jeziku. 
Eden izmed razlogov, zakaj je pomembno, da se dela na promociji in razpoznavnosti strok, 
tiči ravno v tem, da je literatura večinoma v tujem jeziku, ki ga otrok preprosto ne razume.   
Raziskave se odvijajo in nadgrajujejo, a razvidno je, da se poučevanje skozi igro obnese, kar 
potrjujejo tudi raziskave virov [1] [5] [22]   , kjer opazimo, da poučevanje na zasnovi projekta 
(projektno delo) pozitivno vpliva na otrokov razvoj, saj posnema sheme otroške igre.  Ker je v 
času zgodnjega otroštva treba otroku zagotoviti aktivno igro, so projektno delo skozi igre in 
dejavnosti, ki to omogočajo tudi v času šolanja, dobrodošle. Otrok sam raziskuje in se uči 
skozi izkušnje, ki so trajne. Pod projektno delo bi v vsakdanjem življenju spadala tudi naša 
zasnovana igrica predstavitve strok. V magistrski nalogi igra in učno gradivo predstavljata 
korak proti znanju. [22]  
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2.4  PREDSTAVITEV SNOVI S PODROČJA 
GRAFIKE, KI JE PREDSTAVLJENA V IGRI 
Grafika je še danes velja za del likovne umetnosti. V preteklosti so ljudje poznali predvsem 
ročno izdelavo grafik, danes pa poznamo računalniško grafiko, ki zelo razširjena in ki jo 
dosežemo s pomočjo grafičnega oblikovanja na računalnikih in s tiskarskimi stroji.  
Kaj pa je sploh grafika? Lahko bi rekli, da pod grafiko spada vse, kar želimo na nek način 
skopirati in prenesti na drug material. 
Grafiko delimo na več področij. Danes spadajo pod grafiko tudi knjige, plakati, celo oglasi, ki 
jih vidimo na velikih panojih. S tiskom na tiskalnike ali tiskarske stroje lahko posamezno sliko 
natisnemo velikokrat. [11] 
2.4.1 OSNOVNI POJMI, POVEZANI Z GRAFIKO 
  
Poglejmo si nekaj pojmov, ki so povezani z grafiko. 
Grafika: je dejavnost, s katero želimo prenesti narisano, napisano na drug material. 
Skopiramo, da je enako prvi sliki (originalu). [11] 
Odtis: je vidna prekopirana podoba originala, ki nastane z mešanjem tiskarskih barv in je 
prenesena na papir ali kakšen drug material. 
Tiskarstvo: je dejavnost tiskanja knjig, revij, plakatov in še mnogo drugega.  
Tiskar: je človek, ki tiska knjige, revije, plakate, embalažo. Pozna tiskarske stroje, zna 
realizirati ideje na računalniku in jih natisniti.  
Tiskarna: je stavba, kjer tiskamo knjige revije, embalažo, plakate…  
Tiskarski stroj: je stroj za tiskanje odtisov. Sestavljen je iz valjev, vsak izmed njih ima svojo 
nalogo. Vsak valj na papir nanese svojo tiskarsko barvo. Med valji potuje papir in nanj se 
prenesejo barve.  
 
Tiskarska barva: je snov, s katero pri tiskanju obarvamo material. 
Tiskovni material: je material, na katerega se prenaša tiskarska barva. Lahko je papir, karton, 
plastika les, steklo …  
Tiskovni element: je oblikovana tiskovna površina. Je črka, del slike, risbe, ki se ob tiskanju 
prekopira na papir.  
Tiskovne površine: so tiste površine materiala, kamor se tiskarska barva prime in nato 
odtisne kakor štampiljka na papir. 
Proste površine: so površine, kamor se tiskarska barva ne prime. Gre za prazno mesto na 
odtisu. 
Tiskovna forma: je kopija originala z vdolbinami. Je v obliki slike ali besede, ki se namoči v 
tiskarsko barvo. Tam, kjer vdolbin ni, bo na papirju barva, kjer so luknjice, pa bo papir ostal 
bel.    
Izvod: je en izmed odtisov knjige ali revije.  
Naklada: je več istih odtisov knjige ali revije.  
Vektorska grafika in bitna grafika: na računalniku narišemo idejo, ki jo kasneje odtisnemo. 
Odvisno je, kako bo ta odtis izgledal. 
 
Slika je lahko oblikovana iz malih kvadratkov, ki se imenujejo biti. Takšna slika bo nazobčana 
in njeni robovi ne bodo ravni.  
Če želimo sliko z ravnimi robovi, jo moramo na računalniku spremeniti v vektorje. To so 
krivulje, ki tvorijo sliko in jih lahko prestavljamo po želji. Z vektorji so robovi slik gladki. [11] 
[14] 
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2.4.2 TISK JE DEL GRAFIČNEGA PROCESA 
Ta proces je sestavljen iz:  
 grafične priprave, 
 tiska, 
 grafične dodelave. 
 
2.4.2.1 Grafična priprava 
Grafični oblikovalec je oseba, ki z računalniškimi programi oblikuje plakat, knjigo, embalažo, 
ki jo kasneje na stroju natisnejo, kot je prikazano na sliki 1.    
 Grafična priprava se začne takrat, ko oblikovalci načrtujejo, 
kako bo izdelek izgledal. Na računalniških programih 
najprej nastavijo velikost materiala in način natisa.  
 
 Oblikovalci izberejo besedilo, ki bo na izdelku. Če je izdelek 
plakat, je besedila malo, če je izdelek knjiga, je 
besedila več. 
 
Ko oblikovalec oblikuje izdelek, mora poznati različne vrste pisav, njihove velikosti. 
Oblikovalca zanimajo različni deli črk, ki se med seboj razlikujejo. [11] [16] 
 
Veda o oblikovanju črk, pisav in besedila je tipografija.  
Ko se otroci v šoli učijo črk, najprej govorijo o malih in velikih tiskanih črkah. V grafiki pa 
strokovnjaki za te črke uporabljajo drugačna imena. MALE ČRKE SO MINUSKULE, 
VELIKE ČRKE SO MAJUSKULE.  
Grafični oblikovalci morajo imeti precej znanja o pisavah in črkah, da lahko oblikujejo plakate 
in podobne stvari. Strokovnjaki, ki se ukvarjajo s pisavo, vedo, da so črke sestavljene iz več 
delov. Da bi te dele spoznali, je treba pripraviti podlogo za pisanje.  
Če želimo pravilno napisati črko, je treba narisati črte, kamor bo ta črka postavljena. 
Strokovnjaki pri načrtovanju črk uporabljajo pasove, v katere spadajo posamezni deli črke.  
Ti pasovi so: 
 srednji, 
 zgornji, 
 spodnji. [13] 
 
Slika 1 DELOVNA POVRŠINA ZA 
GRAFIČNO PRIPRAVO V IGRI 
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Poglejmo nekaj izmed značilnih oblik pisav, med katerimi lahko izbirajo oblikovalci.  
 Pisave s tankimi in z odebeljenimi potezami 
Te pisave so najbolj pogoste v knjigah. Oblikovane so tako, da so nekateri deli črk 
debelejši od drugih. Kot primer lahko navedemo pisanje s peresom ali z debelim 
flomastrom. Če ga držimo poševno in z njim pišemo, se bo debelina črk spreminjala 
med pisanjem. Ta oblika pisave se je uporabljala že v 15. stoletju. [13] 
abcDEFghijKm 
  
 Pisava s serifi in brez njih 
Serif je koničast ali pravokotni konec ravne poteze pri črki. Veliko pisav s tankimi in z 
odebeljenimi potezami ima tudi serife. Prepoznamo jih lahko kot zaključni okras črke. 
Črke imajo ali nimajo serife, kar je odvisno od njihove oblike. [13] 
AbcDEFghijKmNOPRSŠtuVz 
 
 Linearne pisave 
Linearne pisave so tiste, ki imajo linije enako debele. Pri linearnih pisavah ni debelejših 
in ožjih delov črke. Z debelim okroglim pisalom jih lahko ustvarimo tudi sami. [13] 
AbcDEFghijKmNOPRSŠtuVz 
 
 Kurziva  
Kurziva je vrsta pisave, ki je nagnjena v levo ali desno stran. Videti je, kot bi bile črke v 
ležečem položaju. V programih za oblikovanje lahko strokovnjaki veliko osnovnih 
oblik pisav spremenijo v kurzivo, s tem je besedilo bolj opazno. [13] 
abcDEFghijKmNOPRSŠtuVz 
 
 
 
Srednji črkovni pas 
Zgornji črkovni pas 
Spodnji črkovni pas  
Za lažjo predstavo: 
levo (slika 2) je 
prikazana shema 
postavitve črk v 
črkovne pasove. 
[13] 
 
Slika 2 PODOBA ČRKOVNIH PASOV  
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 Odebeljene poteze  
Oblikovalci lahko poteze črk v programu na računalniku spremenijo v debelejše 
različice. Odebeljene poteze so primerne za poudarke v besedilu.  
abcDEFghijKmNOPRSŠtuVz 
 
 
Če želijo grafični oblikovalci uporabiti pisave, morajo prepoznati 
osnovne dele črk. Črka je sestavljena iz različnih delov, ki so v 
slogu posamezne pisave različno oblikovani. V osnovi preiščimo 
nekaj zanimivih delov. [13] 
Serif – je koničast ali pravokoten konec ravne poteze pri črki. 
Veliko pisav s tankimi in z odebeljenimi potezami ima tudi 
serife, ki so lahko vidni kot zaključni okras črke (slika 3). 
Osnovna poteza – je glavna poteza črke, prikazuje jo slika 4. 
Tanka poteza – prikazuje jo slika 5. 
Notranji del črke – je prostor, ki se nahaja v notranjosti 
podobe črke (slika 6). 
Kaplja – je konica zgornjih delov črk a, c, f, r in je v obliki 
kaplje ali kroga (slika 6). 
Krak – je poševna poteza pri črki k.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tipografija je obširna veda, ki smo jo spoznali le površinsko, vendar na ta način dobijo mini 
mojstri vsaj osnovno podobo o pisavi. [13] 
Grafična priprava se seveda ne konča pri izbiri pisave za naš izdelek. Če oblikujemo plakat ali 
slikanico, so zelo pomembne tudi barva, ilustracija in celotna likovna teorija.  
Grafična priprava se izvaja na programih, kot so na primer Adobe Ilustrator, Photoshop, Indesign in 
drugi. Otroci so veliki mojstri in v današnji dobi digitalizacije že marsikaj znajo oblikovati tudi 
sami, vendar ne glede na to mora biti priprava odskočna deska samemu procesu tiska.  
 
 
 
Slika 3 SESTAVLJANKA SERIF 
Slika 4 SESTAVLJANKA – OSNOVNA 
POTEZA 
Slika 5 SESTAVLJANKA – TANKA 
POTEZA 
Slika 6 SESTAVLJANKA – NOTRANJI 
DEL ČRKE IN KAPLJA 
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2.4.2.2 Tisk  
Tiskanje je razmnoževanje sporočil s tiskarsko barvo, ki ga na material nanesemo s pomočjo 
tiskovne forme, ki je lahko tudi les, kamen ali svinec. Digitalno poznamo tiskovne forme, kjer 
z računalnikom postavimo pravilne vrednosti barv in besedila, ki ga želimo natisniti. [11] Odtis 
nastane, ko se tiskovna forma nabarva s tiskarsko barvo. Tam, kjer barva ostane, vidimo vidno 
kopijo našega motiva – to je odtis.   
Prve tiskovne forme so bili lesorezi in bakrorezi. Tisk se je začel z 
izumom svinčenih črk Nemca Johannesa Gutenberga: črke so se lahko 
premikale in sestavljale v besede. Omenjeni izum se je zgodil med leti 
1452 in 1455, izumitelj je natisnil prvo biblijo. 
Grafičnih tehnik je veliko. Umetniške tehnike lahko dajo le nekaj lepih 
odtisov, potem pa se matrice poškodujejo, zato niso uporabne pri tisku 
knjig ali večji količini plakatov.  
Kako bi torej prišli do več tisočih strani brez napak potiskane 
knjige?  
Odgovor se nahaja v tehnikah tiska, na primer v ofsetnem in globokem tisku ter 
fleksotisku.  
Pri teh tehnikih tiska potrebujemo velike tiskarske stroje, ki z različnimi valji ali materiali 
prenesejo barve na papir, ki potuje med njimi. Nastane odtis. Ilustracija primera je vidna na 
sliki 7. [3] 
Sitotisk 
»Sitotisk, kot je tradicionalni tisk na svilo, je razmeroma preprost postopek. Gre 
za stiskanje barve skozi šablono na površino papirja« (Šuštaršič in sod. 
2004, str. 46). [21]  
Sitotisk je tehnika tiska, kjer uporabljamo sito, ki je v osnovi 
podobno situ, s katerim sejemo moko. Svilena mreža je izredno 
gosta in močno razpeta na lesen ali kovinski okvir.     
 Če želimo na sito prenesti želen motiv, moramo to naprej 
obdelati z različnimi postopki. Ti so:  
 
1. Premaz z emulzijo, ki je vrsta tekočine, ki 
povzroči, da se luknje v mreži zaprejo. 
2. Sušenje v temnem prostoru. 
3. Ko je sito suho, nanj prilepimo prosojni papir s črnim motivom (sliko). 
4. Položimo ga v osvetljevalno komoro. 
5. Tam, kjer je temna podoba slike, bo emulzija tekoča, drugje pa se bo strdila.  
6. Sito operemo z močnim curkom vode, da tekočo emulzijo speremo iz slike.  
7. Sito je pripravljeno. Kjer je slika, so luknje proste in barva lahko preide na 
material (slika 8). 
 
 
Slika 7 ILUSTRACIJA – 
SISTEM VALJEV 
 
Slika 8 PRIMER SITOTISKA V IGRI 
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 Tisk izvedemo tako:  
1. Pripravimo material, ki ga želimo potiskati. 
2. Nanj položimo sito. 
3. Na zgornjo stran sita nanesemo barvo. 
4. Pripravimo rakelj, ki je lesena deska z gumijasto konico, s katero potisnemo barvo 
čez motiv na situ.  
5. Primemo z obema rokama in enakomerno potisnemo navzdol.  
6. Barva potuje po situ, kjer so luknje, steče čez mrežo na list, ki je spodaj.  
7. Slika je odtisnjena.  
Sitotisk je velikokrat uporaben za tisk na tekstil, papir in druge materiale. [11] [20] 
Tampotisk 
Ta tisk si najlažje predstavljamo kot štampiljko.   
 Na stroju za tampotisk je vodoravno položena tanka kovinska 
ploščica, ki se imenuje kliše.  
 Na tej ploščici so vdolbine v obliki besedila ali slike, ki ga 
tiskamo. V vdolbine steče tiskarska barva.  
 Odvečno barvo odstranimo s kovinsko ploščico, ki se imenuje 
rakelj.  
 Ko je barva le v vdolbinah, na kliše pritisnemo malo gumo, na 
katero se prime barva iz luknjic.  
 Gumo pritisnemo ob papir ali drug material.  
 Slika se prenese iz gume na ta material, ki ga želimo potiskati.  
Tampotisk se precej uporablja za tisk na materiale različnih oblik, saj je guma mehka in se 
lahko prilagodi obliki (slika 9). [11] [14] 
Tiskamo na svinčnike, denarnice, keramiko, igrače …  
3D tisk 
To je tisk, ki postaja vedno bolj priljubljen.  S strojem za 3D 
tisk lahko stvar, ki smo jo oblikovali na računalniku, 
realiziramo.  
 Tiskarski stroj za 3D tisk ima mehanično glavo, ki se 
premika in skozi malo luknjico brizga tanko plast 
plastike.  
 Deluje podobno kot silikonska pištola.  
 Plastiko brizga v plasteh in s tem nastaja model, ki ga je mojster prej oblikuje v 
računalniškem programu.  
 Lahko brizga le eno barvo, lahko pa več barv.  
 Na koncu dobimo model, ki ga lahko primemo v roko. 
Primer 3D tiska je predstavljen na sliki 10.  
 
Slika 9 MATERIALI, POTREBNI  
ZA IZVAJANJE IZZIVA TAMPOTISKA 
Slika 10 KARTICA POSTOPKA 
 3D TISKA 
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2.4.3 GRAFIKA KOT UMETNIŠKA STROKA 
 
Umetniki še danes izdelujejo umetnine, ki jih odtisnejo na papir. To je umetniška smer grafike. 
V  primeru umetniške grafike najprej izdelamo original – matrico, ki je negativ naše slike. Ročno 
to dosežemo z izrezovanjem motiva v različen material. Pogosto se uporablja tanka plošča 
linoleja, ki ga izrezljamo. Umetniki pa uporabljajo les, kamen ali celo baker.  
V šolah se pri likovni vzgoji uporablja linolej, ki ga otroci izrezljajo, nato pobarvajo z barvo in 
odtisnejo svoj odtis. V tem primeru govorimo o grafičnem 
odtisu. Zanimivo je, da je slika po odtisu obrnjena v drugo 
smer. Temu pravimo, da je izrezana slika negativ odtisa.  
 Če umetniki režejo in izrezujejo podobo v tanko leseno 
ploščo, se tehnika imenuje lesorez.  
 Če uporabijo linolej, je to linorez. (slika 11) 
 Če uporabijo baker, to imenujemo 
jedkanica. [17] 
 
 
2.4.4 PREDSTAVITEV SNOVI S PODROČJA ARANŽERSTVA, KI 
JE PREDSTAVLJENA V IGRI 
 
Pri raziskovanju strok smo prišli do ugotovitve, da se predmet obravnave in snov, ki jo 
podajata obe stroki (aranžerstvo in grafika), marsikje dopolnjujeta. Likovna teorija je velik del 
grafičnega oblikovanja, aranžiranja in oblikovanja prostora.  
 
Aranžerstvo je lahko odskočna deska za oblikovanje, saj tudi tukaj strokovnjaki oblikujejo 
materiale, ki jih lahko s pomočjo tehnologije pretvorimo v digitalno obliko in natisnemo.  
 
Delo aranžerja je oblikovanje prostora kot takega, predvsem dekodiranje izložb in razstavnih 
prostorov, oblikovanje s cvetjem in drugimi materiali, ki lahko služijo tudi kot umetnost. 
Aranžerji poznajo sisteme postavitve in kompozicije elementov v prostor, da ta ob posebnih 
priložnostih zasije. Otrokom je v igri predstavljen inovativni, izvirni in multimedijski poklic 
aranžerja.  
 
S pomočjo nalog otroci spoznavajo likovno teorijo, ki se dopolnjuje z grafičnim oblikovanjem. 
Prepoznavajo osnove barv, kontrastov, kompozicije in to znanje poskušajo prenesti v izzive v 
igri.  
Likovna teorija je veda, ki ugotavlja, kako so likovna dela (umetnine) sestavljene. Ukvarja se 
predvsem s tem, kakšne barve so na sliki, kaj je na sliki naslikano in kako. [2] [19] 
  
Tudi aranžerski tehniki in grafični oblikovalci pri svojem poklicu upoštevajo likovno teorijo, z 
njeno pomočjo ustvarijo dobre izdelke. [4] Likovna teorija kot veda se deli na več področij. 
Nekaj osnov likovne teorije se bodo otroci naučili preko igre Mini mojster.  
 
Slika 11 PRIMER LINOREZA 
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2.4.4.1 Likovne prvine  
 
Osnovni pojmi oblikovanja  
in umetnosti so likovne prvine.  
To so:  
 
 Točka   
Točka je osnovna likovna prvina. Iz točke se vse 
nadaljuje. Lahko je začetek neke slike ali plakata. Če 
več točk narišemo zaporedno, lahko oblikujemo črte.    
V grafiki je zanimivo, da barva iz tiskarskega stroja na 
papir kaplja v majhnih točkah (pikah). Tam, kjer je 
več pik skupaj, je barva temnejša, kjer je pik manj, je 
svetlejša.  
S točkami in pikami lahko narišemo tudi cele slike (slika 12). Namesto da bi pisalo potegnili in 
naredili črto, jo naredimo iz več pik, ki so postavljene druga ob drugi. Ustvarjamo lahko 
zanimive sence, ko točke rišemo bolj na gosto ali redko. [19] 
 
 Linija   
Črta je likovna prvina, ki jo uporabljamo v slikarstvu, kiparstvu, grafiki, oblikovanju. 
Največkrat črto uporabljamo pri risanju. Črta nastane z gibom svinčnika ali čopiča po papirju. 
V prostoru nam črta pove, kjer se stikata dve steni.  
Črta je lahko narisana samostojno, ali je sestavljena iz več majhnih točk, ki od daleč izgledajo 
kot črta. Po velikosti so črte lahko dolge, kratke, debele, tanke, lahko so vijugaste ali ravne. Če 
na sliki narišemo več črt skupaj, bo videti kot ploskev ali lik. [19] 
 
 Svetlo-temno  
Pri oblikovanju je svetloba zelo pomembna. Če oblikujemo v prostoru 
in ga želimo okrasiti za posebno priložnost, mora svetloba osvetliti 
prostor, da bodo stvari v prostoru vidne. V likovni teoriji je svetloba in 
tema pomembna zato, ker nam pokaže, kateri objekti so blizu in kateri 
daleč. S svetlimi in temnimi območji lahko na sliki izpostavimo tisto, kar 
je v senci ali na svetlobi, kakor je razvidno iz slike 13. [19] 
 
 Barva  
Vsi smo kdaj po dežju pogledali v nebo. Tam se je v soju sonca 
razprostirala mavrica. Ta je nastala zaradi loma svetlobe skozi kapljice. Znanstveniki so 
dokazali, da z žarkom svetlobe skozi stekleno prizmo naše oko zazna barve mavrice.  
V grafiki in tiskarstvu so osnovne barve cyan, magenta, rumena in črna. Z mešanjem teh barv 
lahko tiskarski stroji natisnejo katerokoli barvo, ki jo želimo.  
Slika 12 ILUSTRACIJA IZ TOČK 
Slika 13 ILUSTRACIJA KOT PRIMER 
SVETLO-TEMNO 
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Na naših računalniških zaslonih se mešajo osnovne 
barve, ki jih vsi poznamo: rdeča, modra in zelena.  
Umetniki, ki ustvarjajo z barvami in s čopiči 
uporabljajo osnovne barve in jih mešajo, da dobijo 
veliko novih odtenkov. V barvnem krogu po I. Ittnu 
so osnovne barve rdeča, modra in rumena. Iz njih 
nastanejo zelena, oranžna in vijolična. V igri 
Mini mojster so barvni krogi predstavljeni na 
delovnih listih, kot je razvidno iz slike 14. [6] [12] [19]  
 
 
 Barvni kontrasti 
Kontrast je nekaj, kar si nasprotuje. Kar se močno razlikuje. V barvi so kontrasti zelo pogosti. 
Oblikovalci velikokrat uporabljajo kontraste barv v svojih delih, če 
želijo nekaj poudariti. Poznamo več vrst kontrastov. 
 
Svetlo-temni barvni kontrast (slika 15) je kontrast med temnimi 
in svetlimi barvami. Ta kontrast lahko nastane četudi imamo isto 
barvo različne svetlosti, na 
primer svetlo ali temno rdečo. 
[19] 
 
Toplo-hladni barvni kontrast. To je nasprotje med 
toplimi in hladnimi barvami. Najpogostejši je kontrast med 
rdečo in modro. Če želimo dobiti tople barve, barvam 
dodajamo rumeno (slika 16). Hladne tone pridobimo z 
dodajanjem bele in črne.  
 
 
 Barvna harmonija 
Harmonija nastane takrat, ko so v sliki 
uporabljene barve, ki so si podobne. To so lahko 
svetli in temni odtenki iste barve (slika 17). 
Lahko so svetle barve, lahko so temne barve, 
hladne ali tople. [1] [19] 
 
 
 
Slika 14 DELOVNI LIST IZZIVA BARV 
Slika 15 PRIMER KONTRASTA 
BARV 
Slika 16 PRIMER KONTRASTA BARV 
Slika 17 PRIMER BARVNE HARMONIJE 
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 Oblika, ploskev in prostor  
Za grafičnega oblikovalca in aranžerja so oblika, ploskev in prostor zelo 
pomembni. Z obliko upodobijo svoje ideje in oblikujejo izdelek. S 
ploskvami lahko prostor preuredijo v nekaj drugega. Prostor je osnovni 
element ustvarjanja aranžerja (v igri Mini mojster je predstavljena izložba 
kot del aranžerskega prostora, slika 18). 
 
 
 
 
2.4.4.2 Kompozicija  
 
S tem, ko na sliko narišemo določene oblike in elemente, se pojavi kompozicija.  
Kompozicija je način, kako je slika ali prostor sestavljen in zgrajen. Strokovnjaki 
kompozicijo preučujejo podrobno in na različne načine.  
V igri bomo spoznali le osnovne kompozicije, ki jih prepoznamo tako, da osnovne predmete 
med seboj povežemo. Včasih dobimo osnovno obliko, ki predstavlja 
kompozicijo. [7] [10] [19] 
 
 
 Središčna  kompozicija v sliki ali prostoru. 
 Prepoznamo jo takrat, ko je v sredini prostora ali slike predmet, ki je 
največji, ali najhitreje pritegne našo pozornost (slika 19). Do te točke 
na sredini lahko vodijo drugi manjši elementi, ki delujejo kot sončni 
žarki. [19] 
 
 
 Trikotna kompozicija 
Prepoznamo jo, ko so stvari na sliki ali v prostoru postavljene v obliki 
velikega trikotnika (slika 20). Če narišemo človeka, je oblika roke ali noge 
lahko postavljena poševno. Če potegnemo osnovne črte, dobimo 
trikotnik.   
 
 
 
 Diagonalna kompozicija.  
Če so črte ali predmeti na sliki in v prostoru postavljeni v spodnji ali 
zgornji kot, govorimo o diagonalni kompoziciji. S črto od levega 
spodnjega kota do desnega zgornjega kota narišemo diagonalo. V 
diagonalnih kompozicijah so predmeti postavljeni pod ali nad to črto 
(slika 21).  
Diagonala je lahko tudi ena sama črta in kot taka predstavlja 
diagonalno kompozicijo. [19] 
 
Slika 18 OSNOVNA 
OBLIKA IZLOŽBE 
Slika 19 SREDIŠČNA 
KOMPOZICIJA 
Slika 20 TRIKOTNA 
KOMPOZICIJA 
Slika 21 DIAGONALNA 
 KOMPOZICIJA 
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 Krožna kompozicija 
Ko v  sliki ali prostoru stvari postavimo v velik krog, govorimo o krožni kompoziciji. V krogu 
so lahko manjši predmeti ali pa je krog en sam.   
 
 
 Horizontalna  in vertikalna kompozicija 
V slovenščini ju poznamo pod imenom 
vodoravna in navpična kompozicija. To 
kompozicijo opazimo takrat, ko v prostoru ali 
sliki vidimo predmete, postavljene en nad 
drugim navzgor. Predmeti so lahko postavljeni 
tudi  en zraven drugega (sliki 23 in 22). [19] 
 
 
 
 
 
2.4.4.3 Področja umetnosti  
 
Če govorimo o likovni teoriji, moramo preučiti osnovna področja likovne umetnosti.  
Ta so: risba, slikarstvo, kiparstvo, arhitektura, grafično oblikovanje … 
 
1. Risba 
Je najstarejše področje umetnosti. Že v prazgodovini so praljudje 
na stene jam risali figure, ki jih danes poznamo kot jamske 
poslikave. 
Za risbo je značilno, da vse izhaja iz črt. S črtami slikar ali 
grafični oblikovalec oblikuje predmet, ki ga želi narisati (sliki 24 
in 25). Uporabi lahko svinčnik, oglje, pero, 
kredo, flomaster. Včasih je izredno 
pomembna skica. Z njo si narišemo 
osnovo, ki jo prenesemo v računalnik. [19] 
 
 
 
2. Slikarstvo 
Pri slikarstvu je pomembna ploskev, umetnik z barvami 
ustvarja ploskve in slika objekt. Slikarskih zvrsti je veliko. 
Velikokrat se za upodabljanje slik uporabljajo čopiči in druga 
slikarska orodja (slika 26).  
Danes umetniki uporabljajo tudi digitalna orodja, kot so na primer 
računalniški programi. Primer digitalnega slikarstva je podan s 
slikami na straneh 27–30. [19] 
 
Slika 22 HORIZONTALNA  
KOMPOZICIJA 
Slika 23 VERTIKALNA 
 KOMPOZICIJA 
Slika 24 PRIMER RISBE 
Slika 25 SKICA LOGOTIPA 
Slika 26 PRIMER 
 SLIKARSTVA AKRIL  
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3. Kiparstvo 
Ko vidimo kakršenkoli kip (slika 31), opazimo, da je narejen 
tako, da ga lahko obhodimo in vidimo z več strani. Lahko 
ga primemo in občutimo linije ter oblike kipa, zato rečemo, 
da je kip tridimenzionalen. Ima globino, širino in višino.  
Kip je lahko lep primer dekoracije v izložbi ali prostoru, ki 
ga oblikuje aranžer. Fotografija kipa je lahko tudi ozadje 
plakata, ki ga pripravlja grafični oblikovalec. [19] 
 
 
 
 
4. Arhitektura 
 Z arhitekturo arhitekti oblikujejo prostor. Arhitekt je strokovnjak za oblikovanje stavb in 
prostora. Tudi zunanji prostor mest 
in vasi sodi v sklop arhitekture. Temu 
pravimo urbanizem.[19]  
Obe strokovni smeri lahko 
opazujemo na primerih slik 32 in 33.   
 
        
 
Grafični oblikovalec in aranžerki tehnik bosta arhitekturo največkrat uporabila v fotografiji. 
Slika 28DIGITALNA ILUSRACIJA 1. KORAK 
 
Slika 29DIGITALNA ILUSTRACIJA  
2. KORAK 
Slika 27POSTOPEK IZDELAVE DIGITALNE 
ILUSTRACIJE 1 
Slika 30 POSTOPEK IZDELAVE  
DIGITALNE ILUSTRACIJE 2 
Slika 31 PRIMER SKIPARSTVA –  
ČLOVEŠKA PODOBA 
Slika 32 PRIMER ARHITEKTURE – HIŠA Slika 33 PRIMER ARHITEKTURE IN URBANIZMA – 
ASSISI 
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3 EKSPERIMENTALNI DEL  
 
3.1 NAČRTOVANJE EKSPERIMENTALNEGA DELA  
 
Zbrane podatke o strokah smo pretvorili v materialno gradivo: besedilo, ilustracije in škatlo s 
praktičnimi didaktičnimi spoznavnimi igrami (igre nudijo možnost pozicioniranja objektov v 
prostor), vseskozi so v pomoč ilustracije, ki so nastale v digitalni  (programi Adobe in 
podobno) in analogni tehniki (ročna risba). Praktične igre so predstavljene v embalaži/škatli, 
ki ima prostor za več različnih iger, preko katerih otroci spoznavajo določeno stroko.    
Z anketo smo se posvetili zbiranju informacij, podatkov, stališč in mišljenj o napredku z 
uporabo anketnega vprašalnika posredno in neposredno, ustno, v obliki razgovora z 
izpraševancem. Intervjuvanci in izpraševalci so bili starši in strokovnjaki. 
Preučili smo različne tehnologije tiska (sitotisk, tampotisk, 3D tisk), grafično pripravo in 
dodelavo ter izdelane primere uporabili v didaktičnih igrah. Materiali so v končni meri 
potiskani. 
V tretjem delu  raziskave smo ustvarjeni  izdelek ponudili v preizkus otrokom doma. S 
predstavitvijo in izvedbo učnih ur smo spremljali odzive otrok in odgovornih oseb. Metode 
raziskovanja so ankete (tokrat so anketiranci tudi otroci).  Poslužili smo se induktivne metode, 
kjer smo prešli od opažanj konkretnih, posamičnih primerov in dejavnikov do splošnih 
sklepov. 
 
3.2 ZBIRANJE PODATKOV  
 
3.2.1 ZBIRANJE PODATKOV IZ STROKE GRAFIČNEGA 
OBLIKOVANJA 
Stroko grafičnega oblikovanja in tiska smo na podlagi že obstoječega gradiva razčlenili na 
različne tehnike tiska in oblikovanja ter izluščili pomembna dejstva, s katerimi je mogoče 
kasneje poklice predstaviti otrokom z igro, ilustracijo in besedilom. 
Metoda, ki smo se je poslužili, je anketa kot raziskava literature o naši izbrani stroki. 
Z anketiranjem strokovnjakov na področju grafike in aranžerstva ter staršev otrok, učiteljev in 
vzgojiteljev je raziskava privedla do naslednjih rezultatov. 
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3.2.1.1 ANKETA O POMEMBNOSTI PREDSTAVITVE GRAFIKE  OTROKOM 
 
1. Ali se vam zdi pomembno, da otroke že zgodaj seznanjamo s poklici, ki jih lahko 
opravljajo.  
 Da  
 Ne  
 
Rezultat: kar 100 % vprašancev je odgovorilo z DA, kar 
je razvidno iz slike 34.    
 
 
 
2. Kako bi vi z nekaj besedami predstavili poklic grafika? 
Rezultat: pri drugem vprašanju, ki je odprtega tipa, so bili odgovori raznoliki. Nekateri 
anketiranci so zapisali svoje definicije poklica, spet drugi so odgovor prilagodili 
razlagi otrokom. Ker smo anketo razdelili tudi staršem in učiteljem ter vzgojiteljem 
otrok, je logično, da so nekateri odgovori ostali tudi prazni.  
44 % anketirancev na to vprašanje ni odgovorilo.   
To dejstvo priča o tem, da še odrasel človek težko odgovarja na vprašanja, katerih 
odgovori so zanj težavni. Zanimivo je, da so tudi strokovnjaki področij raziskovalnih 
strok polje z odgovorom pustili prazno.  
Spoznanje daje magistrski nalogi nov zagon. Če strokovnjak (ki naj bi stroko poznal) 
ni prepričan v teorijo, je jasno, da je treba otrokom snov približati na njim prijazen 
način. Enostavno in zabavno. Kar igra Mini mojster tudi nudi. 
 
3. Ali se strinjate, da sta poklica grafični oblikovalec in tiskar včasih otrokom premalokrat 
predstavljena kot možnost kariere?  
 Da  
 Ne  
Rezultat: s tretjim vprašanjem so se strinjali vsi vprašani. 
Odgovor DA je prejel 100 % (slika 35). 
 
 
 
DA
NE
DA
NE
Slika 34 REZULTATI 1. VPRAŠANJA – ANKETA 
GRAFIK 
Slika 35 REZULTATI 3. VPRAŠANJA – ANKETA 
GRAFIK 
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DA
NE
DRUGO
4. Se strinjate, da je eden od vzrokov za to, da otroci ne poznajo poklicev omenjenih 
strok, dejstvo, da je literatura velikokrat v tujem jeziku? 
 Da  
 Ne  
 Drugo  
Rezultat: vprašanje je podlaga za raziskavo hipoteze, ki je postavljena v magistrski 
nalogi. Anketiranci pri odgovorih niso bili popolnoma 
enotni. Večina je obkrožila odgovor DA – 72 %.  
Nekateri so trditev ovrgli – 22 %, peščica pa jih je za 
odgovor izbrala možnost DRUGO – 6 % – in navedla 
možnost, da lahko besedilo prevedemo in nemoteno 
prenesemo znanje (slika 36). 
S tem, da so strokovni izrazi prezahtevni za 
otroke, se strinjajo vsi anketiranci.  
 
 
5. Katere tehnike tiska in dejavnosti stroke bi bilo po vašem mnenju najbolje predstaviti 
otrokom? 
Rezultat: tehnike tiska so bile sitotisk, tampotisk, tiskarski valji, linorez, lepljena 
matrica ... Večino tehnik smo vključili v igro 
kot del izzivov z namenom, da jih otroci še 
bolje spoznajo. Ker je bilo vprašanje odprtega 
tipa, so bili odgovori tu in tam prezrti (34 %).  
Ta odstotkovni delež predstavlja slika 37.  
 
 
 
 
6. Bi si želeli, da bi tudi vaša stroka stopila v stik z mlajšo generacijo in tako zasadila seme 
za bodoče strokovnjake novih tiskarskih tehnik prihodnosti?  
 Da 
 Ne  
 Drugo 
Rezultat: na to vprašanje je 100 % vprašancev 
odgovorilo z DA (slika 38).  
 
 
PODAN
ODGOVOR
PRAZNO
DA
NE
DRUGO
 
Slika 36 REZULTATI 4. VPRAŠANJA – ANKETA GRAFIK 
Slika 37 REZULTATI 5. VPRAŠANJA – ANKETA 
GRAFIK 
Slika 38 REZULTATI 6. VPRAŠANJA – 
ANKETA GRAFIK 
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7. Ali se strinjate, da bomo z izbiro primerne tehnike tiska, ki nam omogoča določeno 
kakovost, dobili želeno kvaliteto natisnjenega izdelka, ki smo ga oblikovali?   
 Da  
 Ne  
Rezultat:. tudi tu je odgovor DA prejel 100 %. 
Priprava in dobra oprema zagotavljata boljše 
rezultate (slika 39). 
 
 
 
3.2.2 ZBIRANJE PODATKOV STROKE ARANŽERSTVA 
 
Aranžerko stroko smo razčlenili na likovno teorijo in praktični prikaz postavitve predmetov v 
prostoru. Do podatkov smo prišli z raziskavo stroke, intervjuji strokovnjakov, ki so svetovali 
naslednje korake, in z lastnimi izkušnjami, ki smo jih dobili skozi leta izobraževanja v tej 
stroki.   
3.2.2.1 ANKETA O POMEMBNOSTI PREDSTAVITVE POKLICA 
ARANŽERSKEGA TEHNIKA OTROKOM 
  
1. Ali se vam zdi pomembno, da otroke že zgodaj seznanjamo s poklici, ki jih lahko 
opravljajo? 
 Da  
 Ne  
Rezultat: 100 % odgovor DA. To vprašanje se 
ponovi v obeh anketah in videti je, da si tudi 
anketiranci želijo, da bi otroci že zgodaj spoznali 
poklice (slika 40).  
 
 
2. Ali se strinjate, da sta poklica grafični oblikovalec in aranžerki tehnik včasih otrokom 
premalokrat predstavljena kot možnost kariere?  
 Da  
 Ne  
 Drugo 
Rezultat: tudi s tem vprašanjem so se strinjali vsi 
vprašani. Odgovor DA je prejel 100 % (slika 41). 
DA
NE
DA
NE
DA
NE
DRUGO
       Slika 40 REZULTATI 1. VPRAŠANJA – 
ANKETA ARANŽER 
Slika 41 REZULTATI 2. VPRAŠANJA 
– ANKETA ARANŽER 
Slika 39 REZULTATI 7. VPRAŠANJA – 
ANKETA GRAFIK 
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3. Se vam zdi, da otroci z različnimi materiali, predstavljenimi v igrah, znanje pridobijo na 
različne načine in ga različno dojemajo? 
 Da  
 Ne  
 Drugo  
Rezultat: tudi tu je odgovor DA prejel 100 %, kar je 
grafično razvidno na sliki 42.   
 
 
4. Ali se strinjate, da bo zanimiv in interaktiven način predstavitve povečal zanimanje 
otrok o temi, ki jim jo predstavljamo? 
 Da  
 Ne  
Rezultat: 100 % odgovor DA(slika 43).  
 
 
5. Katere izraze likovne teorije bi vi predstavili otrokom, da bi ti spoznali poklic 
aranžerja?  
Rezultat: z izrazi likovne teorije so imeli nekateri anketiranci težave. Še strokovnjaki 
so občasno to poglavje pustili prazno. To priča o tem, da je likovna teorija res 
zahtevno področje, ki zajema ogromno znanja. Oblikovalci in aranžerji to znanje v 
praksi premorejo, v trenutku ankete pa morda znanja niso uspeli priklicati v spomin.  
Na to vprašanje, ki je odprtega tipa, smo dobili različne odgovore. Pomagali so nam 
pri načrtovanju izzivov s področja likovne teorije.  
 
6. Kako bi poklic aranžerja z nekaj besedami vi predstavili otrokom?  
Rezultat: odgovori na to vprašanje so bili raznovrstni. Segali so od objektivnih definicij 
do subjektivnih predstav.  
 
 
 
 
 
DA
NE
DRUGO
DA
NE
Slika 42 REZULTATI 3. VPRAŠANJA  – 
ANKETA ARANŽER 
Slika 43 REZULTATI 4. VPRAŠANJA  – 
ANKETA ARANŽER 
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3.2.2.2 INTERVJU S STROKOVNJAKINJO 
 
Za raziskovalne namene magistrskega dela smo se pogovarjali z gospo Klaro Toplak, ki je 
svoje poklicno življenje začela kot aranžerska tehnica, potem pa jo je pot vodila v pedagoške 
vode. Naši sogovorki se zahvaljujemo, da se je odzvala na povabilo na intervju o predstavitvi 
strok grafike in aranžerstva našim najmlajšim.  
 
1. Ste likovna pedagoginja. Ali se vam zdi pomembno, da poklice, ki jih lahko 
otroci v svojem življenju opravljajo, čim bolje in čim zgodaj predstavimo?  
Naša sogovornica je odgovorila, da se ji zdi to zelo pomembno. 
 
2. Tudi vi ste bili na odločilni prelomnici v življenju po osnovni šoli: kam naprej? 
Kaj vas je privedlo do poklica aranžerska tehnica? Ste imeli takrat že dober 
pregled nad spektrom dela, ki ga aranžerski tehnik opravlja, ali ste ga pridobili 
med izobraževanjem?  
Klara pravi, da so v tistem času v Celju in po Sloveniji delovale aranžerske delavnice. »V Celju 
je bilo to v nekdanji Kovinotehni. Tam so imeli mladi učenci aranžersstva možnost izkusiti dejavnosti, ki jih 
ta poklic zahteva. V trgovinah so bili pogosto študentje, ki so ponujali aranžerske storitve kupcem, izvajali so 
sitotisk, predvsem pa so aranžirali in pripravljali izložbe. Zato sem takrat želela poseči po tem poklicu.  
V tistem času so vse trgovske hiše in trgovine najemale aranžerje, da so opremljali njihove izložbe. Danes se je 
to nekoliko izgubilo. Trgovci velikokrat izložbe pripravljajo kar sami. Aranžer pa je velikokrat zamenjan s 
cvetličarjem, ki ustvarja cvetlične aranžmaje.«  
 
3. Omenili sva, da ste likovna pedagoginja. Torej ste, po mojem mnenju, prava 
oseba za naslednje vprašanje: s katerimi besedami ali na kakšen način 
učencem predstavite stroke grafike? V učnem načrtu je grafika opredeljena kot 
umetniška smer, prav tako učni načrt določa, da se učenci z njo podrobneje 
spoznajo.  
»Najprej začnemo čisto preprosto. S pogovorom o tem, kaj se zgodi, če nekaj pobarvamo in nato to odtisnemo. 
Z najmlajšimi posegamo po lepljenih matricah in monotipijah, na višji stopnji pa pride na vrsto linorez. 
Odvisno je tudi od dovzetnosti otrok. Če si na šoli kot redni pedagog in učence poznaš, slediš načrtu in delu. 
Če pa se znajdeš pred novo skupino otrok, je najprej treba nekoliko potipati njihovo znanje in nato začeti iz te 
točke.« 
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4. Se pri vašem delu zanašate predvsem na besede in teorijo, ali se vam zdi, da 
praktični primeri in izzivi otroku prinesejo več znanja? Na kakšen način jih 
spodbujate k delu?  
»Ne. Nikoli ne posegam le po teoriji. S praktičnim delom in primeri jih seznanim z novo snovjo. Skupaj 
delamo, med delom pa jim sproti razlagam teorijo. Spodbujanje poteka s praktičnim delom in primeri. Najprej 
delamo skupaj, nato delajo otroci sami.«  
 
5. Kaj pa umetnost kot taka? Verjetno se z raznimi smermi umetnosti ukvarjate 
tudi sami. Ali svoje znanje tudi na osebnem področju prenašate naprej? Na 
kakšen način? 
»Tako je. Znanje prenašam na svoje otroke in z dodatnimi dejavnostmi. Z Zavodom za kulturo, v šoli in na 
bližnjem dvorcu izvajamo ustvarjalnice.  S tem spodbujamo in podpiramo umetnost in kulturo.  
Sodelujem pa tudi pri projektu ročnih del in ob piknikih na domačem dvorišču prirejamo razne ustvarjalne 
delavnice za otroke.«  Zanimivo je tudi to, da je naša sogovornica z enim od svojih projektov 
imela pred kratkim možnost tiska na star tiskarski stroj.   
 
6. Kot veste je tema najinega intervjuja predstavitev strok otrokom. Kako bi vi, če 
bi imeli možnost, najmlajšim predstavili poklic aranžerja? 
 
»Najprej bi začela z izletom do trgovine, da bi si ogledali izložbe. Kako so postavljene, kaj je notri … Da 
otroci dobijo praktičen vpogled v delo aranžerja. Nadaljevali bi morda z izdelavo plakata. Na koncu bi otroci 
sami iz škatle za čevlje izdelali izložbo. Vanjo bi postavili izdelke in poskušali slediti pravilom kompozicij.« 
 
7. Se vam torej način učenja preko igre in izzivov zdi primeren za otroke?  
»Ja. Pomembno je praktično delo z izzivi, ki otroka motivirajo. Če je posredi še igra, je samo učenje še toliko 
boljše. Otroke to še bolj pritegne.« 
 
3.2.3 ZAKLJUČKI RAZISKAVE 
 
Z anketo smo prikazali vpogled v področja, ki so nam pomagala pri hipotezah, ki so 
predstavljene na koncu magistrskega dela. Zavedamo se, da tudi strokovnjaki določenega 
področja v anketah ne podajo v celoti znanja, ki ga premorejo. Vsak izmed nas se sleherni dan 
nauči česa novega. Igra, ki jo predstavljamo, je le primer vsakodnevnega pridobivanja novih 
znanj. 
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3.3 NAČRTOVANJE IZVEDBE DRUŽABNE IGRE 
 
3.3.1 NAVODILA IGRE  
 
V začetku igre vsak igralec dobi figurico in sponke. Sponke v času igre polni s praznimi listi. Vsak 
igralec izdeluje svojo knjigo, ki odloča o zmagovalcu. Zmaga tisti, ki ima v svoji knjigi največ listov.  
Igra se igra v neskončnem krogu igralnega polja slike 48. Polja predstavljalo izzive, ki se navezujejo na 
stroki grafike in aranžerstva. Igralec izziv spozna s potegom kartice v sredini igralnega polja. 
1. Igralec, ki je na vrsti, vrže kocko in se premakne po igralni površini naprej.  
2. Pristane na polju aranžerja ali grafika. Igralec vzame karto, na kateri so zapisana 
navodila za izvajanje izziva. Pripravi si materiale, ki jih potrebuje za izvedbo izziva. 
3. Vsak od igralcev izbere karto in se pripravi na izziv.  
Ko vsi igralci vržejo kocke, se začne odštevati 5 minut. V tem času vsi igralci istočasno opravijo svoj 
izziv in napredujejo po igralnem polju. Če izziva igralec ne opravi, počaka en krog.  
Ko igralci prečkajo start, dobijo list za svojo osebno knjigo.  
Na igralnih kartah so poleg izzivov predstavljena tudi dejstva, ki pomagajo igralcu opraviti izziv, na njih 
se lahko nahajajo tudi nagrade, na primer prečkanje starta in podobno. Igralcem so v pomoč tudi 
ilustracije, ki jim pomagajo pri določenih izzivih. Če se na vrhu karte z izzivom nahajata risba roke in 
določeno število, igralec poišče to število med ilustracijami. Ilustracija mu bo pomagala pri izvedbi 
izziva.  
OPOZORILO 
Določeni materiali so potrošni, zato se po koncu igranja prepričajte,  
če je zaloge še dovolj. 
Potrošni materiali: 
 listi papirja, 
 barve. 
 
 
3.3.2 GRAFIČNA PRIPRAVA UVODNE BROŠURE IN NALEPK  
 
 NALEPKE  
Ob načrtovanju embalaže in izvedbe igre Mini mojster smo 
oblikovali nalepke in kartice s števili, ki označujejo vrečko s 
posameznimi pripomočki za izvedbo določenega izziva.   
Nalepke so velikosti 3 x 5 cm.  
Dizajn nalepk zajema logotip igre, ki je analiziran v 
naslednjih poglavjih, ozadje pa je svetlo modre barve (slika 
45), vrednosti: cian 30 %, rumena 10 %. 
 
Stil pisave števil je Stencil velikosti 36 pt.  
Polje start. Ko 
prečkaš START, 
prejmeš list za 
knjigo.  
Slika 44 NALEPKA S ŠTEVILKO IZZIVA 
Slika 45 BARVNI PRIMER 
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Ta slog pisave je poenoten za vso 
grafično podobo kart in ilustracij. 
 
Nalepke so črno-bele barve, imajo 
osnovni logotip igre, služijo namenu 
razpoznavnosti na materialih, kot so 
flomastri, risalne podloge ...  
Na sliki 44 in 46 je prikazana grafična 
podoba nalepk. 
 
 
 
 
 
 
 UVODNA BROŠURA 
 
Grafična podoba uvodne 
brošure z navodili in s prikazom 
igralnega polja je v obliki tri-fold 
brošure (slika 47, slika 48). V 
ozadju se prelivajo modri 
odtenki, tam se nahaja tudi 
fotografija z logotipom igre.  
Analiza elementov grafične 
podobe je predstavljena v 
nadaljevanju, tukaj pa bomo 
omenili predvsem postavitev, 
elementov, ki so v tretjinskih 
predelih.  
 
 
Uporabljeni grafični elementi 
ponazarjajo poklice grafika in 
aranžerja,  upodobljeni so na 
robu formata, kar daje besedilu 
potreben prostor. Nazorno 
prikazano igralno polje igralce 
popelje čez sistem igranja igre. V 
dizajnu se ponavljajo zaobljeni 
pravokotniki, barvna shema in 
elementi, ki poenotijo celostno 
grafično podobo igre.  
 
 
 
 
 
Slika 46 GRAFIČNA PRIPRAVA ZA NATIS NALEPK 
Slika 47 BROŠURA 1. STRAN 
Slika 48 BROŠURA 2. STRAN 
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3.4 PRAKTIČNA  IZVEDBA IN TISK 
 
3.4.1 GRAFIČNA ANALIZA IGRALNEGA POLJA  
 
 
Igralno polje, ki je prikazano na 
sliki 49, je veliko 50 x 50 cm.  
Figurice se premikajo po 
kvadratih in pravokotnikih na 
robu igralnega polja. Kvadrati 
predstavljajo polja poklicev. Ko 
igralec pride na polje določenega 
poklica, izvleče karto na tistem 
kupu.  
Grafična podoba kvadrata grafike 
je v nenasičeni rumeni in magenta 
barvi. Ta barvni ton smo 
uporabili zato, da je vidna beseda 
grafik. Magenta in rumena sta 
uporabljeni zaradi pomembnosti 
v grafiki. Ciyan tu ni vključena, saj 
so modra že sredinska in vogelna 
polja.  
Motivi na poljih grafik so raznovrstne »packe« barv, ki ponazarjajo tiskarske barve (slika 50). So 
v magenta, rumeni in modri barvi.  
Polje aranžer je zelene barve. Ta ponazarja naravo in rastline, ki jih aranžer v svojem delu lahko 
uporablja, naravo upodablja tudi kot prostor, saj naravo kot prostor opremlja in oblikuje. 
Vrednosti v CMYK barvah so prikazane na sosednji sliki.  
Motivi polij aranžer so cvetlice in trava, ki se povezujejo z grafično podobo embalaže igre.  
 
Polja z oblaki se povezujejo diagonalno v kotih. Oblaki predstavljajo neskončne možnosti, ki 
jih imajo otroci, ko se nečsa učijo na novo. Krogi so zaključene celote znanja, ki jih učeči se 
odnesejo od igre.  
 
Modra barva ponazarja modrost mini mojstrov.  
 
Vrednosti in primeri barv:  
 
 
Slika 49 GRAFIČNA PRIPRAVA IGRALNEGA POLJA 
Slika 50 OSNOVNI BARVNI 
PRIMERI 
 cian: 37,11 % 
 rumena: 98,83 % 
 
 
 cian : 2,73 % 
 rumena: 73,05 %   
 
 cian: 4,3 % 
 magenta: 100 %   
 
 cian: 65,23 % 
 magenta: 25,39 %   
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Pisava, ki smo jo uporabili, je Century gothic velikosti 36 pt. Barva pisave je črna, glede na ozadje 
pride do izraza. Primerna je zato, ker so linije črk čiste in jasne ter neodebeljene. Pisava je 
linearna, nima serifov, otroci jo lahko brez težav berejo zaradi čistih potez.  
 
Polja so med seboj ločena s črtami dimenzij, prikazanih na sliki, v temni in svetlo modri barvi. 
Sredina polja je ločena s črto iste debeline, ki deli polji za karte.   
Na polju start sta uporabljani pisavi Stencil velikosti 49, 4 pt in At Julijan velikosti 11, 49 pt. 
različni slogi pisav so razvidni iz slike 51.  
 
 
 
 
 
 
3.4.2 GRAFIČNA ANALIZA LOGOTIPA 
 
Logotip družabne igre Mini mojster  ima dve obliki.  
Prva oblika je barvna. Ta je upodobljena na embalaži igre, igralnem polju, v ozadju igralnih 
kart. 
 
 ČRKE:  
Sam dizajn se je začel z opazovanjem otrok pri poskusih pisanja pisanih črk. Ko otroci 
poznajo pisane črke, so že pravi mojstri, zato je beseda mini (slika 52) napisana lastnoročno s 
pisanimi črkami v črni barvi, da ne moti ostalih barv. Daje svetlo-temni kontrast ostalim 
barvam logotipa.  
 
 
 
 
Beseda mojster (slika 53) je oblikovna skoraj industrijsko, saj je po navadi asociacija na besedo 
mojster industrijskega izvora. Črke m, t in e so oblikovane v kvadratu, o, j, s in r so ožje.  
 
Slika 53 PODBA BESEDE MOJSTER V LOGOTIPU 
 
Slika 52 PODOBA BESEDE MINI V LOGOTIPU IGRE 
Slika 51 PRIKAZ RAZLIČNIH TIPOV PISAV 
NA IGRALNEM POLJU 
28 
 
Vogalne poteze črk so zaobljene, medtem ko so zaključki ostri in jasni. To daje logotipu 
industrijski pridih, čeravno so uporabljene tople in svetle barve.  
Logotip sestavlja še silhueta smejočega se obraza. Oči stojijo v črkah o in j, kar daje iluzijo 
mežikanja. Smejoča se usta so pozicionirana pod omenjeni črki. 
 
Pozicija obraza in besede mini tvori vertikalno in horizontalno linijo, ki omilita strogo 
horizontalo besedila. Shema linij logotipa in detajl besedila sta prikazana s slikama 54 in 55.  
Obraz je simbol otrok, ki z igranjem igre Mini mojster postanejo pravi mini mojstri.  
 
 
 
 
 BARVA  
Barva besede mojster je zelena in se prilega barvi trave in ozadja na embalaži. Je 
temnejša, da se ozadje jasno loči od besedila. Okoli črk je tudi rahel bel sij.  
Barvni elementi se povezujejo in tvorijo harmonijo. Oči in usta so v barvi 
ciyan in magenta ter ponazarjajo grafiko (slika 56).  
 
 
 
 
Slika 54 PODOBA CELOTNEGA LOGOTIPA 
Slika 55 LOGOTIP Z LINIJAMI NAČRTOVANJA 
Slika 56 OBRAZ IZ 
LOGOTIPA 
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V osnovnem logotipu ni omenjenih obravnavanih poklicev, kajti če bi v igro vključili še druge 
poklice, bi se besedilo spremenilo. V dizajnu embalaže sta v rumeni barvi pripisani besedni 
zvezi aranžerski tehnik in grafik.  
 
Barvo ozadja logotipa je možno spreminjati z različnimi stopnjami prosojnosti. V primeru 
embalaže, škatle in igralnih kart, je moder kvadrat prosojen s stopnjo 63 %. Ta element daje 
ozadju možnost povezave z logotipom. Ustvarijo se prelivi harmonije modrih odtenkov.  
 
Logotip je lahko postavljen na modro ali drugo ozadje, odvisno od priložnosti. Barve, 
uporabljene v logotipu, so (slika 57):  
 
 
 30 % cian, 
 10 % magenta, 
 
 60 % cian, 
 20 % magenta, 
 100 % rumena, 
 
 
Logotip je možno natisniti samostojno na belo ali drugo ozadje (slika 58):  
 
 
 
 
 
 
 
Drug primer oblikovanja logotipa je logotip za štampiljko. Poteze so poenostavljene. Usta pri 
obrazu so polna, zaobljenega kvadrata v ozadju ni (slika 59).  
Ta logotip je oblikovan za enobarvni tisk. Lahko ga uporabimo 
za štampiljko, kliše pri tampotisku, enobarven sitotisk in še kaj.   
 
 
 100 % rumena, 
 100 % cyan, 
 100 % magenta, 
 100 % črna. 
Slika 58 CELOTEN LOGOTIP NA BELEM OZADJU 
Slika 59 ČRNO- BEL LOGOTIP 
Slika 57 UPORABLJENE BARVE 
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3.4.3 GRAFIČNA ANALIZA DIZAJNA EMBALAŽE 
 
Embalažo namizne igre v prototipu predstavlja osnovna oblika škatle. Telo škatle pokriva 
dizajn embalaže, ki sovpada z logotipom in v osnovi predstavlja poklica grafika in 
aranžerskega tehnika.  
 
 
 
 
 
 
 
Embalaža telesa škatle je sestavljena iz različnih elementov, ki dajejo grafični podobi naravni in 
organski pridih. Osnovna grafična podoba in tipografija se ponavljata v vseh grafičnih 
elementih igre (karte, ilustracije, pokrov).  
Osnovno ozadje grafične podobe predstavlja fotografija oblakov, ki tvori harmonijo modrih 
barv. Od leve proti desni barve prehajajo iz temnih tonov v svetle. Slika 60 prikazuje 
uporabljene osnovne barve.  
 
 
Elementi na pokrovu embalaže so upodobljeni v sistemu diagonalne kompozicije. Ta se kaže v 
barvnih vzorcih, ki stojijo v levem zgornjem kotu embalaže, kot je prikazano na sliki 61. 
Omenjeni vzorci predstavljajo stroko grafike, saj so upodobljeni v prečiščeni obliki, ki izurjeno 
oko lahko popelje do asociacije grafične priprave in digitalnega oblikovanja. 
Barve, ki so uporabljene za omenjeni vzorec, so roza, rumena, vijolična, modra in zelena. V 
odtenkih se spreminja njihova prosojnost, zato je videti, kot da je bilo uporabljanih več barv.  
Slika 61 GRAFIČNA PODOBA POKROVA EMBLAŽE 
Slika 60 UPORABLJENE BARVE 
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Drugi element, ki tvori diagonalo je sistem vijugastih vitic, ki dajejo iluzijo prostora.  
Uporabljena barva sovpada z modrim odtenkom barvnih vzorcev. Vijuge simbolično 
predstavljajo povezavo med poklicema aranžerja in grafika, saj je poklic aranžerja največkrat 
opisan kot dekodiranje prostora in izložbenih prostorov.  
Z diagonalo opazovalčevo oko potegne navzdol proti spodnjemu desnemu kotu, kjer je 
upodobljen tretji element diagonale: podoba travnih bilk in listov. Ti so v odtenkih prej 
omenjene zelene barve in se estetsko povezujejo z ostalimi barvami. Ilustracija je nastala v 
programu Adobe Ilustrator in je v obliki vektorske grafike, kar na končnem odtisu omogoča 
čiste in ravne linije. Te so kontrast fotografiji ozadja, kjer na trenutke zaznamo zamegljene 
zvezde, ki imajo močno bitno podobo.  
Ta razlika je upodobljena zato, da že z grafično podobo opozarjam na določeno snov, ki je 
otrokom predstavljena v igri (bitna in vektorska grafika, digitalno oblikovanje, prostor …). 
 
Osrednji element dizajna je logotip z naslovom igre in s predstavitvijo poklicev, ki so 
predstavljeni.  Ta grafični element je pozicioniran proti sredini, z manjšim zamikom v desno. 
Naše oko potegne v naravni poti branja in hkrati simbolizira napredek in nadaljevanje poti, ki 
jo bodo otroci v svojih življenjih ubrali.  
Kot protiutež množici elementov na levi strani dizajna je v magneta barvi napisana poved: 
POUČNA IGRA O POKLICIH.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Na telesu škatle se omenjeni srednji dizajn embalaže ponavlja (sliki 62 in 63). Spreminja se 
pozicija določenih elementov, dizajn zajeme vse štiri stranice škatle.  
Uporabljena tipografija je: 
 
 Century Gothic velikosti 14 pt,  
 Century Gothic Bold velikosti 14 pt,  
 Century Gothic velikosti 12 pt.  
 
Slika 62 GRAFIČNA PRIPRAVA TELESA ŠKATLE 
Slika 63 STRANICE ŠKATLE 
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3.4.4 GRAFIČNA ANALIZA IGRALNE KARTE IN KARTE Z 
ILUSTRACIJAMI  
V tem poglavju so predstavljene osnovne postavitve in analize primerov igralnih kart in karte z 
ilustracijami, ki igralcu nudijo pomoč. Popolna analiza vseh kart je podana v prilogah, kjer so 
predstavljeni tudi posamezni izzivi in delovni listi, ki so potrebni za izvedbo nekaterih izzivov.  
 
ZADNJA STRAN KART 
 
Dizajn ozadja igralnih kart se razlikuje 
glede na poklic, ki ga določen izziv 
predstavlja (slika 64). 
 
Dimenzije kart: 
 širina 10,5 cm, 
 višina 27 cm. 
 
Ozadje karte GRAFIK  
Osnovna barva ozadja je rumena s 
stopnjo prosojnosti 40 %. 
Osrednja podoba dizajna je logotip igre. 
V barvi magente je upodobljen napis 
GRAFIK.  
 
Likovni elementi na karti so upodobljeni 
na levi in desni strani. Kot na osnovnem 
dizajnu, se ponavljajo barvni vzorci in 
vitice v modri barvi. Barve, ki so 
uporabljene za omenjeni vzorec, so roza, 
rumena, vijolična, modra in zelena. V 
odtenkih se spreminja njihova 
prosojnost, zato je videti, kot da je 
bilo uporabljanih več barv.  
 
 
Ozadje karte ARANŽERSKI TEHNIK 
Osnovna barva ozadja je zelena z naslednjimi procenti CMYK barv:  
 cyan 37,11 %, 
 rumena 98,83 % in s stopnjo prosojnosti 40 %. 
Osrednja podoba dizajna je logotip igre. V črni barvi je upodobljen napis ARANŽERSKI 
TEHNIK.  
 
Likovni elementi so postavljeni na robove kart. V levem spodnjem kotu se nahajajo vitice v 
črni barvi, ki ponazarjajo prostor kot osnovo za oblikovanje v poklicu aranžerskega tehnika. 
Črna barva se povezuje z besedilom v logotipu, hkrati pa je protiutež travnim bilkam v 
desnem robu kart. Ponavljajo se travne bilke iz embalaže. Postavljene so na zunanji in spodnji 
rob, kar pušča desni spodnji kot prazen. Ustvarja se dinamičnost dizajna, razbija se 
monotonost.   
 
 
Slika 64 ZADNJA STRAN IGRALNIH KART 
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SPREDNJA STRAN KARTE Z IZZIVI 
 
Karte z izzivi so razdeljene na tri dele  
(slika 65).  
 
1. V zgornjem delu je podana snov 
določenega izziva.  
Ta del je velik 13,3948 cm, je rumene ali 
zelene barve, ima 40 % prosojnost.  
 
Na zgornjem delu karte je besedilo postavljeno 
v zaobljen pravokotnik, katerega velikost in 
pozicija se ponavljata pri vseh kartah. 
Dimenzije pravokotnika so  9,2075 cm x 
10,4829 cm, je prosojno bele barve, posledično 
besedilo bolj izstopa.  
 
2. Na sredini je podan primer izziva, ki 
igralcu pomaga pri izvedbi naloge.  
 
3. V spodnjem delu karte je podan izziv.  
Besedilo izziva je zapisano na modri 
barvi naslednjih CMYK vrednosti: 
 cian 12,89 %, 
 magenta 3,13 %, 
 rumena 3,13 %. 
Tudi tu je besedilo v prosojno belem 
pravokotniku, ki besedilu dovoli, da je bolje 
vidno. S tem se poveča berljivost.   
 
Zanimivost se nahaja v desnem zgornjem kotu, 
kjer je kvadrat, ki igralcu ponuja pomoč z 
dodatnimi ilustracijami.  
Če je na karti upodobljen kvadrat z  zapisanim 
številom, to pomeni, da igralec za pomoč lahko 
poišče karto z ilustracijami istega števila. 
Barva pisave je  
črna z odtenkom zelene z 
vrednostmi (slika 66): 
 cian 90 %, 
 magenta 30 %, 
 rumena 95 %, 
 črna 30 %. 
 
 
 
 
Slika 66 PRIMER POSTAVITVE IGRALNIH KART 
Slika 65 PRIMER 
UPORABLJENE 
BARVE 
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3.4.5 GRAFIČNA ANALIZA ILUSTRACIJ 
 
Karte s pomožnimi ilustracijami so istih 
dimenzij kot igralne karte (slika 68).  Te 
nudijo pomoč in podajajo nadaljnjo razlago 
snovi, če na igralni karti ni dovolj prostora.  
 
Grafična podoba in postavitev kart z 
ilustracijami sta podobni grafični podobi 
in postavitvi igralnih kart. Prav tako je na 
igralnih kartah in kartah z ilustracijami 
enak dizajn številke in simbola. 
V zgornjem desnem kotu se nahaja 
simbol s številko karte, ki ji pripada 
določena ilustracija.  
 
Naslov izziva je napisan z velikimi 
majuskulami v pisavi Century Gothic 
velikosti 18 pt.  
Ozadje karte je barvno. Da so ilustracije 
in besedilo bolje vidni, je v sredini karte 
upodobljen pravokotnik z zaobljenimi 
koti. Ta podoba je prevzeta iz igralnih 
kart, le da je tukaj pravokotnik 
popolnoma bel in se razteza po vsej 
dolžini kart z ilustracijami.  
 
Beseda primer je na vseh kartah 
upodobljena s pisavo Stencil, ki je 
uporabljena tudi na igralnih kartah. Ta 
poteza daje podobi občutek enotnosti.  
 
Karte z ilustracijami so enostranske ali 
obojestranske, kar je odvisno od količine 
snovi in ilustracij. Barva ozadja je 
prikazana s sliko 67.  
 
 
  
 Cian, 
 magenta, 
 rumena,  
 črna, 
 prosojnost 40 
%. 
 
 Slika 68 KARTA Z ILUTRACIJAMI 2 
Slika 67 PRIMER 
BARVE 
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3.4.6 GRAFIČNA ANALIZA DELOVNIH LISTOV IN PRIPOMOČKOV 
ZA IGRO 
V igri Mini mojster je poleg igralnih kart in  kart z ilustracijami priloženo še nekaj delovnih listov in 
risalnih podlog, ki omogočajo izvedbo določenih izzivov. Podrobna analiza se nahaja v prilogah.  
 ČRKE SESTAVLJANKA 14 
 
Podlaga za sestavljanke delov črk je del izziva 14. Velikost podlage je 9 x 7 cm.  
Upodobljene so osnovna poteza, tanka poteza, serif, notranji del črke in kaplja (slika 69). 
Otroci dele črke postavljajo na pravilna mesta.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 BARVNI KROGI IN MEŠANJE BARV 
 
Podlaga za barvni izziv so barvni krogi.  
Za vsako od barv mora igralec poiskati pripadajočo obliko barvnega kroga iz fimo mase.  
Dimenzije delovne površine so 13 x 8 cm (sliki 70 in 71).  
 
  
 
Slika 70 DELOVNI LIST BARVE Slika 71  DELOVNI LIST BARVE 
Slika 69 SESTAVLJANKA SERIF 
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 DELOVNI LIST S PODROČJA UMETNOSTI 30   
 
Da igralec uspešno izvede izziv 30, 
potrebuje delovni list. Tu je treba povezati 
različne izdelke s pravim področjem 
umetnosti (slika 72).  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ČRKOVNI PASOVI 16 
 
Za izvedbo izziva 16 je v igri 
predstavljena  pisalna podloga s 
črkovnimi pasovi (slika 73). 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 73 DELOVNI LIST – ČRKOVNI PASOVI 
Slika 72 DELOVNI LIST 
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3.5 IZDELAVA MATERIALOV ZA IZZIVE 
 
Izzive smo izdelovali iz različnih materialov. Kot je videti že v prejšnjem poglavju, je bilo za 
predstavitev določenih snovi potrebno kar precej prilagajanja materialov, kajti naš cilj je bil 
primernost igre otrokom. Materiali, ki smo jih uporabili za izdelavo, so les, fimo masa, 
magnetna folija, kovinske plošče.  
 
Postopek izdelave materialov za izzive se je začel z analizo snovi, ki jo v igri želimo predstaviti 
otrokom. To je bil dolgotrajen postopek, v katerem smo s pomočjo literature, pogovorov s 
strokovnjaki in z anketami prišli do zaključka, katere aspekte poklicev je najbolje vključiti v 
igro.  
 
Naslednji korak je vseboval teoretično zasnovo posameznega izziva in snovi. Treba je bilo 
izluščiti bistvo vsake dejavnosti, terminologijo predstaviti in poenostaviti za nivo otroškega 
razumevanja. Izkazalo se je, da je to velik izziv. Že tukaj smo ugotovili, da bodo nekatere 
hipoteze, ki smo jih predpostavili, potrjene.  
 
S postavljeno teorijo sta se začeli grafično oblikovanje in celostna grafična podoba igre. Ta je 
podrobno predstavljena že v prejšnjih poglavjih, zato je tukaj le omenjena kot pomemben 
korak načrtovanja. Ta korak je naknadno vodil k fizični izdelavi vsakega materiala.  
  
DIGITALNA IZDELAVA 
V to skupino izdelave sodijo izzivi, ki sestopijo iz risalnih površin in pripadajočih delcev. Da je 
igra obstojna, je bilo treba risalne površine, na katere otroci rišejo in na katerih otroci 
oblikujejo, zaščititi. Odločili smo se, da vse risalne površine, ki bodo v igri porisane s pralnimi 
flomastri, plastificiramo. Tako se papir, na katerem je natisnjen določen dizajn, ohrani, lažje pa 
je tudi samo vzdrževanje.  
Digitalno so nastale tudi nekatere ilustracije.  
 
Dizajn na papirju je glede na izziv raznolik. Oblikovne podrobnosti posameznega izziva so 
predstavljene v prejšnjih poglavjih, omenimo zgolj dejstvo, da je bilo treba za izdelavo risalnih 
površin poseči po fotografijah, ki so nastale avtorsko, in ilustracijah, ki so z grafično pripravo 
dobile podobo v digitalni obliki. Marsikateri izziv je poleg risalne površine potreboval še 
flomastre, ki so označeni z nalepko Mini mojster, kar daje igri grafično podobo v celoti. 
 
ROČNA IZDELAVA 
Nekatere izzive je bilo treba – z namenom, da lahko igralci z njimi 
rokujejo in izvajajo naloge – fizično izdelati (slika 74).  
Tukaj lahko izpostavimo izziv tiska. Pri teh nalogah je bilo potrebnega 
precejšnjega manevriranja s snovmi, saj reprodukcije tiskarskih strojev 
niso mogoče v realni obliki. Zato smo se pri izdelavi valjev in predstavitvi 
sistemov poslužili lesenih ploščic, ki služijo kot sestavljanka samih valjev. 
Otroci s tem dobijo osnovno predstavo o valjih, z ilustracijo pa si 
pomagajo pri izvedbi.  
Izziv je predstavljal tudi sitotisk, ker emulzije ni mogoče postaviti v igro. Alternativa je postala 
magnetna folija, ki se pričvrsti med mrežo sita in magnetno ploščo. S tem je bil dosežen učinek 
emulzije, ki določena področja na mreži zamaši.  Seveda je pri posameznih izzivih zelo 
pomembna tudi vsa snov, ki je podana na kartah in v ilustracijah, ki igralcem predstavi snov v 
pravi luči.  
 
Slika 74 IZDELAVA 
FIGURIC 
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Izpostavimo še ilustracije. Veliko jih je bilo izdelanih ročno: risba s svinčniki in barvnimi 
svinčniki, slika na platnu, risba s flomastri in vodenimi barvicami. Vse ilustracije so 
uporabljene v kartah kot primeri izdelave izzivov.  
 
Pri ročno izdelanih materialih ne moremo mimo materialov, katerih dele je bilo treba pridobiti 
posamezno, da skupaj tvorijo izziv. To so materiali, katerih dele smo pridobili iz druge roke: 
flomastri, plastelin, tampon za tampotisk, obroč za sitotisk, magnetna folija in tako dalje. Z 
barvo in odtisom logotipa Mini mojster so te dobrine preoblikovane tako, da spadajo v igro. 
 
 
3.6 PREDSTAVITEV OTROKOM 
 
Po zaključeni izdelavi igre so bili na vrsti otroci kot ciljna 
publika. Predstavitev igre otrokom se je zgodila v Celju, kjer je 
skupina otrok preizkusila našo igro. Da bi dobili vpogled v 
zahtevnost materialov za določena starostna obdobja, so bili 
otroci stari od 9 do 16 let. Igro je bilo treba otrokom najprej 
predstaviti. Povedali smo pravila, postavili igralno polje in 
pripravili igralne karte (slika 69).  
Ob začetku igre smo ugotovili, da je bilo treba najmlajši deklici 
pomagati pri branju izzivov. To je razlog, da je igra namenjena 
otrokom, starejšim od 10 let.  
Zanimivo je, da je izzive opravila tudi najmlajša deklica. S tem 
smo prišli do ugotovitve, da lahko s spremstvom starejše  
osebe igro igrajo tudi mlajši otroci, če se materiali nekoliko 
prilagodijo. Starejši otroci so izzive opravili brez večjih težav 
(sliki 70 in 71).  
Otroci so prosili, da bi igra 
potekala tako, da vsak igralec 
opravi svoj izziv posamezno in 
ne ob istem času, kot je zapisano 
v navodilih. Dopustili smo to 
možnost, da preverimo razliko.  
Ob takšnem igranju so se otroci zabavali z opazovanjem svojih 
soigralcev, vendar so nekateri izpostavili, da igra traja predolgo. 
S takšnimi izjavami smo dobili potrdilo, da je načrtovano 
navodilo dobro zasnovano. Navodila lahko prilagodimo 
naknadno. 
Za starejše otroke je bila igra zabavna z vidika opazovanja in preizkušanja nečesa novega, 
vendar so materiali nekoliko preveč enostavni zanje.  
Zanimivo dejstvo je bilo tudi to, da nekateri otroci niso želeli prebrati teorijo, zapisano na 
kartah, ob izvajanju izziva pa so o snovi spraševali nas. Napotili smo jih k branju kartic. 
 
Če povzamemo: igra ni namenjena prosti zabavi, pač pa zabavi ob učenju, kar je njen temeljni 
cilj.  
 
Slika 75 OTROCI PRI IGRI  
Slika 76 IZZIV UMETNIŠKE 
GRAFIKE 
Slika 77 IZVEDBA IZZIVA 
 TAMPOTISKA 
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4 REZULTATI IN RAZPRAVE 
 
4.1 PREVERBA VERODOSTOJNOSTI HIPOTEZ IN 
PREDPOSTAVK 
 
V magistrskem delu smo z raziskovanjem strok, intervjujem, anketami in ustnim izročilom 
dobili odgovore na zastavljena vprašanja. Raziskovalne metode so pripomogle k analizi 
hipotez in predpostavk. Če se človek angažira, lahko s svojim znanjem pomaga otroku in 
sočloveku na najrazličnejše načine, s tem pa dobi izkušnje, ki jih še sam ni pričakoval.  
DELOVNA HIPOTEZA 1  
Eden od vzrokov za to, da otroci ne poznajo poklicev omenjenih strok, je dejstvo, da je 
literatura velikokrat napisana v tujem jeziku in da so strokovni izrazi otrokom 
prezahtevni.  
S pomočjo ankete smo dobili pritrdilni odgovor, 72 % anketirancev se z zapisanim strinjalo. 
22 % ankentirancev je to tezo zavrglo, ker se jim je dozdevalo, da je besedila precej. Najbrž se 
anketiranci niso posvetili temu, komu je tovrstna literatura namenjena.  
Glede na pridobljene odgovore in pogovore z anketiranci, hipotezo POTRJUJEMO. Zaradi 
prezahtevnosti strokovnih izrazov otroci v osnovnih šolah težko posegajo po znanju iz te 
stroke, če ni prilagojeno njihovemu razvoju.  
 
DELOVNA HIPOTEZA 2  
S predstavitvijo strok z igro in ilustracijo se poveča otrokovo znanje o stroki sami. 
 
To hipotezo smo preverili s preizkusom igranja igre s skupno otrok. Opazili smo, da so 
nekateri otroci ob igri izrazili strah, da snovi ne poznajo. Ob koncu izziva so se naučili nekaj 
novega. Ilustracija jim je nazorno pokazala sistem izvedbe, igra pa jih je motivirala.  
Zaključimo torej lahko, da je predpostavka POTRJENA.  
 
 
DELOVNA HIPOTEZA 3 
Otroci z različnimi materiali, predstavljenimi v igrah, znanje pridobijo na različne 
načine in ga različno dojemajo. 
 
Hipoteza o različnosti dojemanja znanja je potrjena z vidika opazovanja otrok pri igri. Vsak 
otrok se uči drugače. Eni znanje srkajo izredno hitro, drugi potrebujejo malo več spodbude. 
Tudi pri igri Mini mojster smo opazili, da so nekateri otroci izzive rešili takoj, drugi so za 
prebiranje snovi in izvedbo izziva potrebovali več časa.  
Hipoteza je POTRJENA. 
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DELOVNA HIPOTEZA 4 
Snov stroke mora biti razčlenjena pravilno, mora biti preverljiva in primerna ciljni 
publiki, da je lahko predstavljena v obliki, ki predstavlja stroko samo.  
 
Snov, ki je predstavljena v igri Mini mojster, je izbrana iz raznih knjižnih in elektronskih virov: 
lahko jo preverimo, terminologija pa je primerna nivoju osnovnošolskega otroka. Pretvorba 
terminologije in snovi je potrebna, da lahko otrok razume osnovne koncepte zahtevnih tehnik 
strok.  
Hipoteza je POTRJENA, saj otrok ob branju strokovne literature, ki je na trgu, snovi ne 
dojame v pravi luči.  
 
DELOVNA HIPOTEZA 5 
Zanimiv in interaktiven način predstavitve (igra in ilustracija) bo povečal zanimanje 
otrok o temi, ki jim jo predstavljamo. 
Hipoteza je POTRJENA  s pomočjo analize anket in pogovora z intervjuvanko. Slednja je 
kot likovna pedagoginja poudarila pomembnost praktičnega učenja, interakcije z otroki in 
motivacijskosti igre. Otroka tovrstni načini poučevanja privlačijo, saj lahko tekmujejo med 
seboj, se drug od drugega česa naučijo in črpajo znanje v elementu igre.  
 
DELOVNA HIPOTEZA 6 
Z izbiro primerne tehnike tiska, ki nam omogoča določeno kakovost, bomo dobili 
želeno kvaliteto natisnjenega izdelka, ki smo ga oblikovali. 
Hipoteza je POTRJENA. Strokovnjaki in laiki s področja grafike so se v opravljeni anketi 
strinjali, da je treba za dober odtis izbrati primerno tehniko tiska. 
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5 ZAKLJUČEK 
 
Magistrsko delo in igra Mini Mojster sta nastajali razmeroma dolgo. Največji problem, ki smo ga 
srečali, je podan že v raziskovalnem vprašanju: na kateri način oblikovati gradivo in igro, da bi 
stroko predstavili otroku, ki ne pozna in ne razume strokovne terminologije in tehnik, ter v 
kateri obliki in tehnologiji tiska priti do rezultatov, ki vodijo v predstavitveni material stroke 
(grafike in aranžerstva)? 
Pri raziskovanju terminologije, anketiranju strokovnjakov in laikov smo prišli do številnih 
zaključkov. Hipoteze, ki so bile zastavljene, so v celoti potrjene, raziskovalno vprašanje pa 
smo rešili z izdelavo namizne igre, ki s pomočjo izzivov otroke pripelje do znanja. Tehnike 
tiska, ki smo jih uporabili, so digitalni tisk, laserski tiskalnik, 3D tiskanje in tampotisk.  
Posebni izziv nam je predstavljalo poenostavljanje že ustaljenih tehnik tiska, da bi otroci lahko 
sistem sami preizkusili. Preko preizkušanja smo izvedli in izdelali 31 materialov, ki služijo kot 
samostojni izzivi. Vsak od njih predstavlja del snovi, ki jo grafik in aranžerski tehnik poznata 
pri svojem delu.  
Kot je razvidno v magistrskem delu, smo materiale oblikovali tako digitalno, kot tudi z 
grafično pripravo, ročno, s tradicionalnimi  ilustracijami, slikami in podobno. Večina 
fotografij, uporabljenih v delu, je avtorskih, prav tako so avtroske prav vse ilustracije.  
S preizkušnjo igre smo preučili sistem delovanja tudi na otrocih in prišli do zaključka, da ob 
igranju igre pridejo do novega znanja. To je bil poglavitni cilj magistrske naloge in igre Mini 
mojster.  Prototip igre, ki je priložen v prilogah in fotografijah, je odskočna deska za nadaljnjo 
poučevanje majhnih glavic, ki so naša prihodnost.  
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7 PRILOGE 
 
 
1. DOKUMENT Z ANALIZO IGRALNIH KART IN DELOVNIH LISTOV 
2. IGRA MINI MOJSTER  
Igra vsebuje: 
 IGRALNO POLJE IGRE MINI MOJSTER  
 IGRALNE FIGURICE  
 BROŠURA Z NAVODILI  
 31 IZZIVOV ZA IGRO  
 31 IGRALNIH KART Z IZZIVI  
 KARTE Z ILUSTRACIJAMI ZA POMOČ  
 NALEPKE ZA MATERIALE  
 KARTICE S ŠTEVILKAMI  
 ŠTEMPILJKA MINI MOJSTER  
 PRIMERI TISKA OVITKA EMBALAŽE  
 PRIMERI PRVIH POSKUSOV LOGOTIPA  
 ORIGINALNE ILUSTRACIJE, UPORABLJENE V KARTAH  
 
 
